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THE FINAL 



(HESSCARD 



MACHT AUS IHREM PC ODER COMMODORE 64/128 EINEN INTELLIGENTEN SCHACHCOMPUTER 



The Final ChessCard 

The Final ChessCard isl ein vollständig neuer Typ eines Schachcomputers. 
+;A The Final ChessCard isl ein völlig selbständiger Schachcompuler. den Sie an 
Ihren eigenen Commodore 64/128 oder an ihren PC anschließen können. Diesgibi Ihnen 
die Möglichkeil, alle Fähigkeiten Ihres grafischen Benutzer-Interfaces auszuschöpfen, 
ohne die Spiclkrafi Ihres Computers zu beeinträchtigen. 

Schnell und stark 

Tbc Final ChessCard spielt schnell und stark. The Final 
ChessCard macht optimalen Gebrauch von allen Mög- 
lichkeiten . die ein PC oder Commodore 64/128 bietet: Das Speichern 
und Nachspielen von Partien. Siellungen und Eröffnungen, die Sie 
außerdem ausdrucken können - komplett mit Diagrammen und 
Kommentaren. 
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#p Gegner, Sekundant und Übungsleiter 

\p The Final ChessCard ist ein starker Gegner - und als Sekundant. Übungsleiter 
-* : oder Trainer ein hilfreicher Mitstreiter. Es werden Disketten mit Partiensamm- 
lungen und Turnier-Bulletins erscheinen. In Kurze kommt auch ein Schachkurs auf Diskette 
heraus, ein kompletter, interaktiver Schachkurs ab Anfänge rnrveaa. 

Einfache Bedienung 

The Final ChessCard wurde für Maussteuerung entworfen. 
Mit der Maus bewegen Sie die Figuren ohne komplizierte 
Cursorstcuerung oder Koordinate neingabc. Aber auch 
mit dem Joystick oder der Tastatur ist die Bedienung 
verblüffend einfach. Die Eingabe von Befehlen tst 
mit der Hilfe von Pulldown -Menüs genauso ein- 
fach. Ein Druck auf den Mausknopf genügt und 
Sic können sich voll auf die Partie konzen- 
r v (deren. 




SOFTWARE 
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Gegen Einsendung von DM 5.- SchuljgeDunr 
(in Bnefmarken) erhalten S>o die nouosie 
Ausgabe dfjf SOFTWARE AKTUELL 

trat unsere' Preisliste, ich habe einen 
(zuir. bitte ankreuzen) 
□ C64 G CHj/llfl'Plus* 

O Spectrum □ Atari ST 



□ Schneider CPC □ Atari XLOtE 

□ Amtga □ IBM 
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RUSHWARE 



Online vWf/i the trend 



RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH 

Bruchweg 128-132 • D-4044 Kaarst 2 Telelon: 021 01/60 70 



Einsenden an: RUSHWARE GmbH • Bruchweg 128-132 ■ 4044 Kaarsl 2 



Game Boy- 
Fieber in der 
Redaktion 



- 



WER PLAY 

INTERN 





Der Tefris-Effekt 

Wir geben uns viel Mühe mit den Wertungen. 
Lange, emotional geladene Diskussionen 
und stundenlange Sitzungen sind an der Tagesord- 
nung - wir finden, der Aufwand lohnt sich. Ein 
Spiel, das mehr als "90 Prozent" als POWER-WER- 
TUNG bekommt, muß einfach jedem Spaß machen, ob er nun drei 
Minuten oder zwei Tage spielt - Spielmuffel sind eingeschlossen. 

Tetris" ist so ein Spiel. Die Idee des russischen Programmierers 
Alexey Pazhitnov ist schlicht, einfach und genial - 96 Prozent 
für die stark verbesserte "Game Boy" -Version ist recht und billig. 
Leider ist der Game Boy offiziell noch nicht in Deutschland erhältlich. 

Sollte sich Nintendo allerdings entschließen, den 
Game Boy auch in Deutschland zu vertreiben, sehen 
wir schwarz für die deutsche Zukunft: Bei soviel 
Tetris hat man kaum noch Zeit für I 



Hundert Levels 
und ein Freispiel: 
Martin testet 
Automaten 



Auch in der Redaktion ist das Tetris-Fieber wieder 
ausgebrochen: rote Augen, ein schmerzender 
Daumen; schließt man die Augen, sieht man geo- 
metrische Figuren nach unten taumeln. Der 
Grund: Eine Tetris-Liga wurde angesetzt, Spieltage 
und Modalitäten festgelegt. Momentan führt 
Martin ungeschlagen vor Anatol und Heinrich. Mi- 
chael und Henrik sehen große Chancen in der 
nächsten Runde. 



Mit zwei Game Boys im Handgepäck setzten 
s 



Flieger-Freuden 
Im Simulatlons- SzZr l 
Schwerpunkt *SS .i 



sich Martin und Henrik in den Zug und be- 
sichtigten die "Internationale Automatenmesse" in 

Frankfurt. Den Bericht über die allerneue- 
sten Automaten findet Ihr auf Seite 130. 
Michael Hengst flog unterdessen nach Paris 
und kämpfte mit streikenden Taxifahrern um 
eine Fahrt zu UBI-Soft - nachzulesen auf 
Seite 14. Auch 
in der Redaktion 
herrschte reger Verkehr: Lesley Mansford 
von Electronic Arts und die deutsche Soft- 
ware-Firma Starbyte kamen auf einen Sprung 
vorbei - das Ergebnis lest Ihr ab Seite 22. 




Die höchste Wertung bekam "Tetris" 
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Einen verspielten Monat wünscht Euer 



Starbyte's 
"Spezialversion" 
von "Tie Break" 
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Der zweite Teil von Cinemawares TV-Sports-Reihe ist 
da: "TV Sports Baskelball" slürml an die Tabellenspitze 



43 



Details und Farben in Massen: Ein Hubschrauber- 
angriff aul einem Supersimulatnr 




Aktuell 



■ Aufgepeppt: Paradroid '90 

Iii' 16-BU-Computer 8 

Exklusiv: Die "Future Wars"- 
Macher gewähren erste Ein- 
drücke vom Agenten-Adven- 
ture "Operation Stealth" 10 
Unterwegs: POWER PLAY 
besucht die französische 
Soltwaretirma Ubl-Solt 14 
Wirtschaftswunder Im Fan- 
tasy-Land: Knights o( 
Kristallion 16 

■ Die neueste Version des 
Rollenspiel-Renners: 

Ultima VI 18 



Schnipsel aus der 
Softwareszene 



22 



Creme de la Creme: Die 
POWEfl-PlAy-Bestenliste 68 
Musik. Bücher. Filme 90 



Stoiy 



■ Die Bosse von SSI: 
POWER PLAY interviewt 
die Väter von Champions 
ofKrynn 92 



Rubriken 



So bewerten wir 



Software-Charts und 
Hitparaden 



Der beste Spielekenner, 2. Teil: 
Gewinnt einen Game Boy 40 



Euer Forum: Club-Ecke 


58 


High Scores: Hall ol Farne 


79 


Starkiller, die Geisel der 




Galaxis 


80 


Leserbriefe 


82 


Impressum 


87 


Vorschau aul die 




kommende Ausgabe 


134 


PC-En gine-Nachfolger zu 




gewinnen: Super Gralx 


129 


Computerspiele 


Tests 




Rainbow Islands 


32 


Space Harrier. Dyter 07 


34 


Iniruder. Aquanaut 


36 


Die Hard, Deathtrack 


37 


■ TV Sports Basketball 


38 



Tie Break 


45 


Colonels Bequest 


95 


Dragons Breath 


95 


Dungeon Quest, 


97 


Mechwarhor 


Fred. E-Motion 


98 


Lc>:o. V.M9Z re 


100 


Nuclear War 


101 


Harley Davidson. 




Windwalker 


102 


Street Rod 


103 



Magic Johnson Baskelball 39 



Kurztests 
Computerspiele 

Nevermind, Renai ssance 104 

Stunt Car Racer. Snoopy 104 
Two lo One, Footballer of 

Ihe Year 2 104 
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Das PC-Engine-Spiel "PC Gengin" über- 
rascht mit manchen heiteren Geschöpfen 



POWER PLAY 




4M Das Super- 
VA spiel "Rain- 
bow Islands" im Test 



Fite. Bodo lilgner's 
Super Soccer 


104 






Chicago 90, 51h Goar 


105 






X-Out. Maze Mania 


105 


Golimania. R.C. Grand Prix 123 


Firsl Conlact. Chambers 
ol Shaoim 


105 


Double Dribble. 
Demon Sword 


124 


Stellar Crusade. Auslerlilz 


105 


Air Woll 


125 


The Hound ol Shadow, 
Switchblade 


106 


Kurz-Tests 
Videospiele 




Pirales. Operalion 
Thunderbolt 


106 




Ultima V. Gates ol Jambala 


106 





Indiana Jones: 

The Graphic Adventure 



64 



Rings ol Medusa 



Keel the Thiel 



F 16 Combat Pilot 



Curse ol the Azure 
Bonds 



68 



New Zealand Story 



70 




Balance of Power: 
1990 Edition 



70 



Blue Angels. Epyx 21 



106 Motorcycle, Red Alert 



127 



Automaten- 
spiele-Test 

Bericht von der IMA-Messe 
in Frankfurt 130 



Bullllight Boxen, 
Tiger Hell 



127 



Videospiele- 




Tests 




PC Gengin 


115 


Atomic Robo-Kid 


116 


Heavy Unit 


117 


Golden Axe 


120 


Herzog II 


121 


Forgotten Worlds. 




Slap Shoot 


122 



Unter der Lupe 

H Auf Herz und Nieren geprüft: 
MBB Simulationsexperte Wolf 
Havenstein testet Flug- 
simulatoren 43 

Auf dem Weg zum Millionen- 
Schlager: Game Boy 44 

Power-Tips 

■ Der Führer durchs 
Labyrinth des Lord Chaos 48 
Starflight Clue Book 

2. Teil 56 

Computerspiele Tips 

Tip des Monats: 

Interphase 62 



POKE-Ecke 72 
Rings of Medusa, Power Drift, 
Kings of the Beach, Flghter 
Bomber, Pipe Dream, Hawkeye. 
Super Hang On, New Zealand 
Story, Battie Squadron. 
Ghouls'n Ghosts, Space 
Harrier. Sim City 

Dr. Bobo antwortet 34 
Leisure Suit Larry, Project 
Flrestart, Maniac Manslon, 
Neuromancer, Spherical, 
Ultima V, Battietech. Bard's 
Tale III. Wasteland, Robocop, 
Rastan, Borrowed Time 



Videospiele Tips 

Wonderboy III 



74 



Space Harrier 3D, Metal Gear, 
Super Shlnobi. Cyborg Hunter, 
Tatsujin, Rastan, Ghouls'n 
Ghosts 75 



Cobra Triangle, Shinobi, 
Alex Kidd III 



76 
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WER PLAY 

CREW 





Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert, verrät 
Euch diese 
Seite. 



I n POWER PLAY gibt es ein 
I einheitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Cornputer- 
und Videospiel-Tests verwen- 
den. Alle Programme werden 
von uns in drei Kriterien bewer- 
tet: Grafik, Sound und Gesamt- 
Wertung. Jedes Spiel kann 
mindestens und höchstens 
100 Prozent erhalten. Die Wer- 
tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt". 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farben. Spri- 
tes, Animation und Scrolling 
berücksichtigt. Beim Sound 
spielen sowohl die Musik (tech- 
nische Qualität, Komposition) 
als auch die Effekte eine Rolle. 
Am wichtigsten ist jedoch die 
Gesamt-Wertung. die bei uns 
POWER-Wertung heißt. Sie 
sagt aus, wieviel Spaß ein Pro- 
gramm macht, und wie hoch 
die Spielmotivation ist. Grafik 
und Sound fließen ebenfalls in 
die Gesamtwertung ein, doch 
der Spielspaß ist für Sie letzt- 
endlich entscheidend. Umset- 
zungen von bereits getesteten 
Programmen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz zu 
sparen. Besonders gute oder 




namhafte Spiele testeten wir 
natürlich ausführlich. 

Die Qualität der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Deshalb be- 
werten wir jede Version ein- 
zeln. Ihr findet alle Wertungen 
der verschiedenen Versionen 
in dem "Steckbrief-Kasten", 
der bei jedem Test steht. Sollte 
die Version eines Spiels später 
erscheinen, findet Ihr den ent- 
sprechenden Hinweis im 
Steckbrief. Wenn das Pro- 
gramm dann eintrifft, berichten 
wir Euch darüber in der Kurz- 
Test Rubrik. Es kann auch vor- 
kommen, daß Ihr auf ein "nicht 
geplant" stoßt: Dann soll das 
Spiel, laut Angaben der Soft- 
warefirma, für diesen Compu- 
tertyp nicht erscheinen. Soll- 
ten sich hier Änderungen erge- 
ben, berichten wir Euch selbst- 



verständlich darüber. Außer- 
dem vergeben wir zwei 
"Awards": Das POWER- PLAY- 
Prädikat und die PO- 
WEfl-PL4V-Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie- 
ren. Wir vergeben diese Aus- 
zeichnung sehr selten. Ihr 
könnt Euch dafür sicher sein, 
daß alle Spiele, die dieses Prä- 
dikat erhalten, auch wirklich ihr 
Geld wert sind. Für die PO- 
WER-PLAY-Gutke gilt das 
krasse Gegenteil. Sie ist den 
Spielen vorbehalten, die mise- 
rabel abschneiden und sich 
bei aller Liebe nur unter die Ka- 
tegorie "grausam, aber wahr" 
einordnen lassen. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten des jeweiligen 



Computers. Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls seine Rolle, da 
im Lauf der Jahre die Compu- 
tertypen Immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Unter jedem Test 
(mit Ausnahme der Kurz-Tests) 
seht Ihr ein Bild von dem/den 
Redakteur/en, die das Spiel 
getestet haben. Ihr Mienen- 
spiel läßt darauf schließen, 
welchen Eindruck das Pro- 
gramm auf den Tester machte. 
Dieses "Wertungsgesicht" 
drückt die rein subjektive Mei- 
nung des Testers aus; Grafik-, 
Sound- und POWER-Wertung 
werden von der gesamten Re- 
daktion bestimmt. hl/al 
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Haben Sie lust aut ein spannendes Abenleuer-Spiel? 
Sind Sie es leid, das englische Wörterbuch 
herouszukramen oder lange Sätze einzulippen? 
Wollen Sie tolle Grafik und Animation und besonders viel 
Spielspaß? 

Dann gibt's nur eins: die Abenteuer-Spiele von Lucaslilm. 



Alle komplett in Deutsch. Alle einfach mit Joystick 
oder Maus zu spielen. Und alle garantiert Spitzen- 
Spiele, die Sie bestens unterhalten werden. 
Denn Dutzende von Tests und Auszeichnungen 
beweisen, das jedes der drei Spiele ein "Bestes 
Adventure des Jahres" ist. 




In diesem schaurig-albernen Gtus< 
Thriller versuchen Dave und seinä 
Freunde die arme Sandy aus den 
Klauen von Dr. Fred zu befreien. Oer 
hat zusammen mit seinen seltsamen 
Verwandten, einem lila Tentakel und 
einem geheimnisvollen Meteor gar 
übles vor. Wird Dave es schaffen, 
seine Freundin vor dem Zombie-Mat 
zu bewahren? 




Außerirdische versuchen, die Mensch- 
heit durch Summtöne total zu ver- 
blöden. Sensationsreporter Zak 
McKracken ist der einzige, der diesen 
wahnsinningen Plan kennt. Doch 
keiner will ihm glauben. So ist er ganz 
auf sich allein gestellt, die Invasion 
aus dem All zu verhindern. 



LSM 



Er ist wieder da! Indy Jones, 
hauptberuflich Archäologe und 
Abenteurer erster Klasse, schwingt 
wieder die Peitsche, um seinen Vater 
zu befreien und den Heiligen Gral in 
Sicherheit zu bringen. Die wilde Hetz- 
jagd führl ihn quer über den Globus 
von einer gefährlichen Situation in die 
andere. 




Star-Programmierer 
Andrew Braybrook 
bastelt gerade an den 16- 
Bit-Versionen seines Kult- 
spiels "Paradroid". Wir ha- 
ben ihm dabei über die 
Schulter geblickt. 



boter-Besatzung eines Fracht- 
schills um und gefährden so- 
mit den lebenswichtigen Aul- 
trag des Raumers. Natürlich 
leitet die Zentrale auf der Erde 
solort Gegenmaßnahmen ein 
und schickt einen kleinen 
Droiden an Bord. Gegen die 
Blechriesen, die zu Hunderten 
durch die verwinkelten Gänge 
des Raumschiffes schwär- 
men, ist dieses winzige Wesen 
relativ chancenlos. Seine ein- 
zige Waffe, eine eingebaute 
Laser-Kanone, bietet ihm nur 
wenig Schutz. Dafür kann sich 
der Robo-Knirps auf eine an- 
dere Art und Weise "verteidi- 
gen": Er "übernimmt" einfach 
andere Roboter. Dazu muß er 
ein Logik-Turnier gewinnen. 



Wer die meisten Drähte mit Hil- 
fe von Energiekapseln ein- 
färbt, der ergreift Besitz von 
seinem Gegner. Wie viele Kap- 
seln zur Verfügung stehen, 
hängt von der Roboter-Klasse 
ab (je höher die Klasse, desto 
schwieriger ist es. gegen ihn zu 
gewinnen). 

Die Grafik der aufgemotzten 
16-Bit-Versionen ist natürlich 
erheblich detaillierter als beim 
C 64-Vorbild. Die aus der Vo- 
gelperspektive gezeigten Ro- 
boter unterscheiden sich op- 
tisch nicht nur durch die Zahl 
(entspricht der Roboter-Klas- 
se), sondern sehen auch an- 
ders aus. Besondere Beach- 
tung schenkte Andrew den 
Schatten, den die einzelnen 



Graftgolds 



Paukenschlag: 



Paradroid '90 
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Guten Appetit: Andrew Braybrook (links) und sein Grafiker Michael 
Field (rechts, schmatzend) 



Das 90er-Remix des eingebauten Denkspiels (Amiga) 



Welcher Computerspiele- 
Fan gerät nicht ins 
Schwärmen, wenn über "Uridi- 
um" oder "Paradroid" gespro- 
chen wird. Beide Programme 
gehören zu den wenigen Spie- 
lektassikern. die sich in den 
80er Jahren herauskristalli- 
siert haben Und beide Pro- 
gramme stammen von Andrew 
Braybrook. der sich seit 1979 
erfolgreich im Computerspiele- 
Business tummelt. Als einer 
der wenigen "Freaks der er- 
sten Stunde" hat er bis heute 
ausgeharrt und ist nach wie vor 
einer der gefragtesten Pro- 
grammierer. Neben den abso- 
luten Highlights Paradroid und 
Uridium stehen "Gribbly's Day 
Out". "Morpheus" und "Inten- 
sity" auf seiner langen Liste 



von Erfolgstiteln. Sein letzter 
Genie-Streich war die leicht 
"skandalumwitterte" Spielau- 
tomatenumsetzung "Rainbow 
Islands", auf die wir etwas spä- 
ter eingehen werden. 

Zunächst werfen wir einen 
Blick auf einen potentiellen Su- 
perhit des Spielejahres 1990: 
die komplett neu überarbeitete 
16-Bit-Version von Paradroid 
namens "Paradroid '90", die 
im Sommer erscheinen soll. 
Die Erde wird von garstigen 
Aliens bedroht und schickt 
deshalb eine schlagkräftige 
Armee als Empfangskomitee. 
Die Truppen werden von Trans- 
porlraumschiffen versorgt. 
Das bringt die Außerirdischen 
auf eine fiese Idee. Sie pro- 
grammieren die komplette Ro- 




fVllt Irischem Mut ins neue Spiel: 
"Paradroid '90" bietet fünl 
bis sechs komplett neue 
Raumschiffe (Amiga) 



Objekte werfen. Er wollte, daß 
sie absolut realistisch wirken. 
Nicht minder wichtig war ihm 
das Aussehen der Raumschif- 
fe und der verschiedenen 
Decks. Der erste Entwurf der 
Hintergrundgrafik gefiel ihm 
überhaupt nicht. "Als ich zum 
erstenmal die Grafik von 'Xe- 
non 2' gesehen hatte, war ich 
überzeugt, daß Paradroid '90 
noch nicht gut genug aussah", 
meinte Andrew. Also setzte er 
sich erneut hin und fing von 
vorne an. Bis heute existieren 
ca. 1000 verschiedene Bau- 
steine, aus denen der Hinter- 
grund zusammengesetzt wird. 
Zum Vergleich: Rainbow Is- 
lands kommt mit 256 Land- 
schaftsteilen aus. Eines von 
Andrews größten Problemen 



POWER NEWS 




Die moderne Kriegsführung 
nützt hier leider nichts: Das 
"Übernehmen" klappt nicht. 

Wer einen anderen Roboter 
übernehmen will, der muß ihn 
bekanntlich in einem Logik- 
spiel schlagen. Dieses ist im 
90er Remix etwas anspruchs- 
voller als aut dem C 64. Dort 
konnte man mit dem einlachen 
001er Roboter einen 800er er- 
ledigen, denn der Computer- 
gegner war nicht sehr clever 
(die Zahl zeigt die Klasse der 
Roboter an). Jetzt haben die 
Roboter eine Art von Künstli- 
cher Intelligenz eingebaut. Der 
Droide reagiert postwendend 
auf die Taktik seines Gegners. 
Andrew hat schon aufgepaßt, 
daß es nicht zu schwierig wird. 
Er selber gewinnt das Logik- 
spiel mittlerweile fast im 
Schlaf, für einen Anfänger ist 
es trotzdem ziemlich happig 
(diese Erkenntnis verdankt er 
einer Gruppe von Testkandida- 
ten, die eigens dafür engagiert 



Nicht nur das Spiel, sondern auch die Grafik wurde bei "Paradrold '90" luchtig aufgepeppt (Amiga) bei den meisten Spielen zu- 



waren die "mickrigen" 512 
KByte Speicher, mit denen er 
auskommen mußte: "Die Gra- 
fik, besonders die riesigen 
Sprites, die mein Kollege Mi- 
chael Field für die Informa- 
tions-Konsolen an Bord ent- 
wickelt hat. frißt unglaublich 
viel Speicher." Noch hofft er, 
daß die Konsolen-Szenen so- 
gar animiert werden. "Das 
hängt davon ab, ob wir zum 
Schluß noch genügend Spei- 
cherplatz haben." 

Neben der Grafik wurde 
auch das Spiel-Design den 
überlegenen Fähigkelten der 
16-Bit-Computer angepaßt. 
Das erste Raumschiff ent- 
spricht noch zum Großteil dem 
C 64-Original. Darüber hinaus 
gibt es fünf bis sechs komplett 
neue Schiffe, die speziell für 
Paradroid '90 entwickelt wur- 
den. Zudem tummeln sich jede 
Menge neuer Roboter in den 
Raumern. Mit diversen Waffen 
sausen die Blechkameraden 
durch die Gänge. Bis jetzt gibt 
es an die zehn verschiedene 
Extras: u.a. Dreifachlaser, Anti- 
Robotergas, Minen, Flammen- 
werfer und Plasmakanonen. 

Im Dunstkreis des Schlacht- 
feldes warten Piraten darauf, 
im richtigen Moment zuzu- 
schlagen. Wer bei der Roboter- 
ausrottung zu lange herumtrö- 
delt, muß mit einem Überfall 
rechnen. Die Gauner werden 
an Bord des Schiffes gebeamt 
und müssen auf "konventio- 
nelle" Weise beseitigt werden. 




Mitten Im Spielgeschehen: Oer metallische Glanz der Grafik zieht sich durchs ganze Spiel (Amlga) 



Zankapfel Rainbow Islands 



"Rainbow Islands" ist 
zwar schon seit knapp 
sechs Monaten fertig, aber 
hinter den Kulissen tobte 
ein erbitterter Kampf um Li- 
zenzrechte für diesen Titel. 
Taito, von dem der Spielau- 
tomat Rainbow Islands 
stammt, hatte zunächst die 
Lizenzrechte für Computer- 
versionen an Rainbird ver- 
kauft. Ralnbird beauftragte 
daraufhin Graftgold. An- 
drew Braybrooks Firma, mit 
den Umsetzungen für Ami- 
ga und Atari ST. Kurz bevor 
das Spiel fertig program- 
miert war, lief der Vertrag 
zwischen Taito und Raln- 
bird aus. Dann wurde Bri- 
tish Telecom, zu dem das 
Label Rainbird gehört, 
überraschenderweise an 
Microprose verkauft. Nun 
war nicht klar, wer denn 
Rainbow Islands veröffentli- 
chen durfte. Hinzu kam. 



daß Taito Microprose nicht 
mochte. Im Zuge der Aus- 
einandersetzungen trat 
dann Ocean auf den Plan, 
die schon etliche Spielauto- 
maten von Taito umgesetzt 
hatten. Nach einiger Zeit ei- 
nigten sich schließlich Taito, 
Microprose und Ocean, die 
als Sieger aus dem Kampl 
um die Lizenz hervorgin- 
gen. 

In der Zwischenzeit kam 
aus noch nicht geklärten 
Gründen die beinahe ferti- 
ge Amiga-Version als Raub- 
kopie in den Umlauf. Glück- 
licherweise hat Graftgold fi- 
nanziell überhaupt nichts 
verloren. Bei einer Spiel- 
automaten-Umsetzung be- 
kommen die Programmierer 
normalerweise keinen Ge- 
winnanteil, sondern handeln 
einen Festbetrag aus. Glück 
im Unglück für Andrew 
Braybrook. Kar Hamza/mg 



letzt entwickelt. Trotzdem 
denkt Andrew während des 
Programmierens ständig an 
den Sound: "Ich weiß schon 
jetzt genau, wie sich Musik und 
Soundeffekte anhören sollen. 
Zur Zeit gibt es eine Titelmusik 
für die Amiga-Version, die von 
Jason Page mit dem 'Sound- 
tracker' und den eigenen 
Musik-Routinen von Graftgold 
komponiert wurde. Im Spiel 
selbst gibt es nur Effekte. Eine 
Melodie würde die unheimli- 
che Atmosphäre eines Raum- 
schiffs zerstören. Statt dessen 
werden rhythmische Geräu- 
sche ähnlich wie Herzklopfen 
verwendet. Kombiniert mit der 
Akustik von schließenden Tü- 
ren und dem Jammern ver- 
schiedener Roboter wirkt das 
so, als ob das ganze Schiff le- 
bendig sei. So soll der Spieler 
empfinden." 

Kali Hamza/mg 
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Paris— Stadt der Liebe und 
der Hiebe: Roger Moore, 
alias "Bond, James Bond", 
hetzte 1986 im Kino-Knüller 
"Im Angesicht des Todes" ge- 
wissenlose Verbrecher den Eif- 
felturm rauf und runter. Im An- 
gesicht des "Are de Triomphe", 
keine 200 m Luftlinie entfernt, 
programmiert derzeit die fran- 
zösische Crew von Delphine- 
Software ein Agenten-Adven- 
ture in bester Bond-Manier: 
"Operation Stealth". 

Die Story: Den Amerikanern 
wird der hochgeheime Jet 
"Stealth Fighter" geklaut und 
niemand weiß, wo das teure 
Teil geblieben ist. Kein Wunder, 
denn das fliegende Stück 
High-Tech entzieht sich den 
Aufspürversuchen aller Radar- 
Stationen. Zumindest kann der 
Dieb nicht weit gekommen 
sein, weil der Tank nicht ganz 
voll war. Die einzige mögliche 
Flugroute: Südamerika. Und 
dort gibt es — wie aus dem Le- 
ben gegriffen — ein kleines 
Land, das sich den Zorn der 
großen USA zugezogen hat: 
Santa Paragua. Damit weiß der 
CIA zwar, wo man mit der Su- 




Die Macher von 
"Future Wars" tüf- 
teln an ihrem neuesten 
Abenteuerspiel. Exklusiv 
durfte sich POWER PLAY 
eine erste Version von 
"Operation Stealth" bei 
Delphine Software ansehen. 

Der Spion, den 
ich spielte 




Ein Agent hat's nicht leicht: Wo Ist der geklaute Flieger? (ST) 



che beginnen soll, hat aber kei- 
ne Ahnung, wer den teuren Vo- 
gel hat: Der Diktator von Santa 
Paragua. der KGB oder viel- 
leicht eine ganz andere Macht. 

Um das herauszufinden, 
wird Agent 402 alias Glames. 
John Glames. ins Feindesland 
geschickt. Er soll das Geheim- 
nis lösen und den Stealth Figh- 
ter aus den Klauen der Diebe 
retten. Doch in Santa Paragua 
erwarten ihn grimmige Wa- 
chen mit gezückten Pistolen: 
Als Amerikaner ist John nicht 
willkommen und gerät in die 
Wirren des Bürgerkrieges. 
"Die Story klingt ziemlich klas- 
sisch", gibt der 20jährige Boß 
von Delphine Software. Mi- 
chael Sportouch, zu. "Doch je 
weiter du kommst, desto mehr 



unterscheidet sie sich von bis- 
herigen Agenten-Spielen." 

Auf viel Altbewährtes trifft 
man dafür beim Spielprinzip: 
Operation Stealth wird wie 
"Future Wars", das erste Ad- 
venture von Delphin, komplett 
mit der Maus gesteuert. Per 
Mausklick rennt die Spielfigur 
zur gewünschten Stelle. Man 
muß auch keinen einzigen 
Buchstaben selbst tippen. Ein 
Druck auf den rechten Maus- 
knopf genügt und schon er- 
scheint neben dem Mauszei- 
ger ein Menü mit allen Kom- 
mandos. Um beispielsweise ei- 




Von links nach rechts: Philippe Chastel (Programmierer). Paul Cutsset 
(Spiel-Design) und Michael Sportouch (Delphine-Boss) 



ne Tür zu öffnen, wählt man 
schlicht den Menü-Punkt 
"Use" und deutet dann mit 
dem Mauszeiger auf die Tür. 
Alles weitere erledigt das Pro- 
gramm automatisch. Man muß 
im Gegensatz zu anderen 
Spielen noch nicht einmal in 
der Nähe der Tür stehen, um 
den Befehl zu geben. Wer aus 
Furcht vor vielen unverständli- 
chen Kommandos die An- 
schaffung eines Wörterbuchs 
erwägt, kann beruhigt sein: 
Operation Stealth wird kom- 
plett ins Deutsche übersetzt. 

Damit das Adventure noch 
etwas mehr Pepp erhält, sind 
mehrere Action-Szenen im 
Spiel verstreut. So muß man 
sich beispielsweise mit Wa- 
chen prügeln, um an den 
Stealth Fighter zu kommen. 
Liebe zum Detail beweisen die 
pliffigen Franzosen gerade am 
Schluß: Um den Jet ungestört 
zurückklauen zu können, muß 
dessen Pilot unschädlich ge- 
macht werden. Diesen findet 
man im Bad, während er vor 
dem Spiegel steht. Beim An- 
schleichen muß man sehr vor- 
sichtig sein, um nicht im Spie- 
gel gesehen zu werden. Dann 
schlägt der Pilot nämlich 
Alarm, und die Lage wird 
extrem brenzlig. 

Auf Grafik und Sound legen 
die Macher von Operation 
Stealth besonderen Wert: "Wir 
wollen Amiga und ST voll aus- 
nutzen und nicht abgemagerte 
Versionen von einem PC-Spiel 
machen wie die Amerikaner", 
meint Michael Sportouch. Die 
Künstler Michele Bacque und 
Emanuel Le Coz gestalten 
sämtliche Grafiken zunächst 
auf dem Papier, bevor sie auf 
dem Amiga gezeichnet wer- 
den. "Zeichnen geht schneller 
und macht uns in der Planung 
der Spiele flexibler", erklärt Mi- 
chael. Sind die Amiga-Grafi- 
ken fertig, können auf einen 
Schlag die Versionen für PC, 
ST und Amiga begonnen wer- 
den: Delphines spezielles 

Adventure-Prograrnmiersy- 
stem "Cinematique" rechnet 
die Grafikdaten für die einzel- 
nen Computer um. 

Für die fetzige Musik — ein 
Markenzeichen der Spiele von 
Delphine — ist Jean Baudlot 
zuständig. Mit rockigen Rhyth- 
men und Synthiklängen sorgt 
er für die richtige Agenten- 
Atmosphäre. Die Musikunter- 
malung der Delphine-Spiele 
"Bio-Challenge" und "Future 
Wars" stammt ebenfalls aus 
seinem Synthesizer. Der Key- 
boardvirtuose und Spiele-Fan 
hatte auch ursprünglich die 
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Die einzelnen Szenen des Spiels werden zuerst aul Papier skizziert 

Idee zur Gründung von Del- 
phine-Software. Delphine ist 
nämlich eine der größten fran- 
zösischen Schallplattenfirmen 
und beglückte die musikali- 
sche Welt mit Künstlern wie Ri- 
chard Clayderman. Die Wände 
des Delphine-Hauptquartiers 
in der Pariser Innenstadt sind 
vollgehängt mit goldenen und 
platinen Schallplatten des 
schwülstigen Baladen-Bändi- 



^^^^ ^^^ 



Aul diesem Flughalen gibt's 
eine Menge Puzzles zu lösen 



Aus der Koffer-Zeichnung ist eine schmucke Computer-Grafik geworden 



gers. Die Platten-Bosse von 
Delphine waren von Jeans Mu- 
sik zu Future Wars so angetan, 
daß sie ihn in den firmeneige- 
nen Studios eine CD mit der 
Musik aus dem Spiel produzie- 
ren ließen. 

Für die Zukunft hat die 
Delphine-Crew stattliche Plä- 
ne: Mindestens drei Adventu- 
res sollen dieses Jahr noch er- 
scheinen, darunter "Future 



Wars II". Michael Sportouch: 
"Durch das Cinematique- 
System können wir die Spiele 
sehr schnell und komfortabel 
produzieren. Und wir verbes- 
sern laufend unser Programm, 
um noch mehr Funktionen hin- 
einzupacken. Alle wesentli- 
chen Punkte, die an Future 
Wars kritisiert wurden, werden 
wir bei Operation Stealth behe- 
ben. (G. Hartung/hl) 



Neuheiten Sonderangebote Zubehör 




16-Bit-Megadrive 



• Grundgerät PAL + 1 Spiel 

anschtußlert an jeden Femseher 

' Gnindgeräl - RGB Spiel 

Auswahl aus Megadrive- 
Software 



Golden Aie Anttburner 

Herag II Sraer Shtnobl 

Foisoiten Won« Tauulln 

Magic warrlor Air Olm 



Baskolball 



Sokoban 



NEU NEU NEU NEU 
• P.C. Engine II SG Super Gralx 

vollkompatibel zu allen 
P.C. Engine Spielen 
SG-Spiele auf Antrage 
Auswahl aus P.C. Engine- 
Software 
Sbinobi Neulooia 
Image flaut Mr. Hell 
Darlul A. Robokld 

F t-Trigle Ballte Red Alert 
Soianerbouse Sldeanni Special 
NEU: ' ATARI LYNX Color LCD System 

Grundgerai * diverse Spiele lieferbar 1 

NEU: 1 Master System Adapter 

M deutsche 8-brt Spiele auf der Megadnve! 

NEU: Phantasy Star II 

für Megadnve mit englischer Anleitung und Text! 

Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesamt- 
katalog an. 



Ihr Videospiel - Spezialversand : 

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

Postfach 1212 3387 Vienenburg 1 
Telefon (0 53 24) 20 01 

Änderungen und Irrtümer vorbehalten 
* Eiport-Go«« ohnm FTZ-Mr u VOE-Ptulunq B«e poOTtucftn BgWnmunflen beaen ler> 



Unser Buch- und Software-Lektorat 
sucht das Gespräch mit 

* EDV-Fachautoren 

★ freiberuflichen Fachlektoren 
★ Software-Entwicklern 

★ Software-Testern 

Wir sind für Sie auf der CeBIT, 
Halle 7, Standnummer D 34/42 und E 33/41 

M&T Autorentreff 
M&T Ideenmarkt 




Markt&Technik 
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Frankreich: Der 
Eiffelturm, schöne 
Frauen, gutes Essen und 
tolle Computerspiele. Die 
POWER PLAY war auf Be- 
such bei UBI-Soft. 



FRENCH CONNECTION 



Die französische Firma UBI- 
Soft macht in letzter Zeit 
häufiger durch gute Computer- 
spiele ("BAT." "Iron Lord", 
"The Teller") von sich reden. 
Ein Grund für die POWER 
PLAV-Redaktion. einen Blick 
hinter die Kullissen von UBI- 
Soft zu werfen. 

Der Besuch entwickelte sich 
rasch zu einem Abenleuerur- 
laub. Ohne der französischen 
Sprache mächtig zu sein, be- 
stieg unser Redakteur Michael 
Hengst das Flugzeug. Kaum in 
Paris angekommen, zeigten 
sich schon die ersten Proble- 
me. Zum einen streikten gera- 
de die Mitarbeiter der öffentli- 
chen Verkehrsbetriebe — also 
fiel die Fahrt mit Metro oder 
Bus ins Wasser. Jetzt einen Pa- 
riser Taxi-Fahrer (die ebenfalls 
streikten) aufzutreiben, der 
auch noch Englisch verstand, 
erwies sich als fast unmöglich. 
Die Fahrt zu UBI-Soft, die im 
Pariser Au Benbezirk Creteil sit- 
zen, artete immer mehr zu ei- 
ner Parisrundreise aus. Aber 
nach mehrmaligem Unterbre- 
chen (zum Telefonleren und 
genauer Ortsbestimmung 
durch den Taxi-Fahrer) dei 
waghalsigen Fahrt, kam unsei 
Redakteur endlich am Reise 
ziel an. 

Bei UBI-Soft herrschte gera 
de ein mittelschweres Chaos, 
war man doch mitten in den 
schönsten Umzugsvorbere 
tungen. Was nicht verwundert 
denn der Bezirk, in dem UBI 
Soft ihre derzeitigen Büros hat 
hat den Charme einer Sied< 




So sieht die berühmte Digi- 
Soundkarte aus 

lung der Neuen Heimat — Be- 
ton wo man hinschaut. Leider 
war das kleine Chateau, in 
dem normalerweise die Pro- 
grammierer arbeiten, über 
Winter geschlossen (Isabelle: 
"Die Heizkosten sind einfach 
zu hoch"). Zudem hatte sich 
für den nächsten Tag das fran- 
zösische Fernsehen angekün- 
digt. 

Trotz der herrschenden Hek- 
tik und Betriebsamkeit hatte 
die POWER PLAY Gelegen- 
heit, mit dem Programmier- 
team des Rollenspiel-Adventu- 
res B.A.T. und dem Chef von 
UBI-Soft zu sprechen, sowie 
einen langen Blick auf die neu- 
sten Produkte zu werfen. Be- 
sonders interessierten wir uns 
für B.A.T., das neue Grafik- 
Adventure Final Command. 
das Denkspiel The Teller und 
das Actionspiel Unreal. 

Die Programmiertruppe des 
mit Spannung erwarteten Rol- 
lenspiels B.A.T. ist ein bunt zu- 
sammengewürfelter Haufen 




Der Burg-Level des Actionthrillers Yves Gulllemot, der Management- 
Unreal (Amiga) Direktor von UBI-Soft 




Die drei von B.A.T.: Olivier Cordoleanl, Herve Lange, Philippe 
Derambure (der Musiker Olivier Robin fehlt leider) 



ehemaliger Informatik-Studen- 
ten, die leidenschaftlich gerne 
Rollenspiele spielen und gern 
ins Kino gehen (Lieblingsfilm 
"Blade Runner"). Die vier nen- 
nen sich selbst "Computer 
Dream" und sind ein Teil einer 
15 Mann starken Truppe, die 



über ganz Frankreich verteilt 
ist. Leiderwaren von den dyna- 
mischen vier nur drei Mitglie- 
der anwesend. Am Abend vor- 
her gab's eine Preisverleihung 
(die französische Zeitschrift 
"4th Generation" kürte B.A.T. 
zum besten interaktiven Spiel 
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■4 Traum in Rot: Der Bildschirm, 
wenn man bei B.A.T. sein Leben 
verliert (ST) 

slen Objekten. Während wir in 
Deutschland immer noch aul 
die deutschsprachige Version 
von B.A.T. warten, arbeitet 
eine andere Programmierer- 
Gruppe schon am zweiten Teil. 
Das B.A.T. -Team hat mit ihrem 
Programm aul dem Atari ST ei- 
ne ganze Reihe technischer Fi- 
nessen eingebaut. Nicht nur, 
daß teilweise über 30 Farben 
gleichzeitig aut dem Bild- 
schirm zu sehen sind, es wer- 
den auch die Ohren des Spie- 
lers von erstklassigem Digi- 
Sound (10 unterschiedliche 
Musiken) umschmeichelt. Al- 
leine das Titelstück ist fast vier 
Minuten lang. Herve Lange er- 
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Dieser Spieler hat bei Final Command den kürzeren gezogen (ST) 




Sound benötigt worden wäre, 
wird frei tür wichtigere Dinge. 
B.A.T. wird übrigens voraus- 
sichtlich Ende März in kom- 
plett deutscher Sprache bei 
uns erscheinen. Geplant sind 
Versionen für den Amiga (ohne 
Soundkarte), Atari ST. C 64 und 
MS-DOS. 

Neben B.A.T. bringt UBI-Soft 
aber 1990 noch eine ganze 
Reihe weiterer vielverspre- 
chender Programme heraus. 
Einen hervorragenden Ein- 
druck machte das Gralik-Ad- 
venture "Final Command". 
Sehr gute Grafiken und Sound, 
eine tolle Benutzerführung 
und eine stimmungsvolle Story 
machten Appetit auf mehr. Für 
Enthusiasten von Denk- und 
Tüftelspielen wird Anfang April 
das Programm "The Teller" er- 
scheinen. Diese Mischung aus 
Memory, Puzzle und ein wenig 
Tetris hat klassische Sucht- 
spielqualitäten. Neben dem 
tollen Spielprinzip wartet The 
Teller mit pixelgenauen und 
farbenprächtigen Grafiken und 
einem schnuckeligen Sound 
aul. Wer will, kann mit bis zu 
drei Mitspielern spielen; es gibt 
sogar eine Art Liga-Modus. 
The Teller ist lür Amiga und 
Atari ST geplant und wird eben- 
falls komplett in Deutsch er- 
scheinen. 

Mit Intruder kommt ein klas- 
sisches Ballerspiel auf den hei- 
mischen Markt. Zügiges Scrol- 
ling, Extra-Waffen und eine ge- 
hörige Portion Humor sollen 
den Spieler an den Feuerknopl 
seines Joysticks fesseln. Für 
einen BallerspaB allererster 



Güte wird das Programm Un- 
real sorgen. Ganze neun Level 
lang müßt Ihr nicht nur aul den 
Feuerknopl hämmern, son- 
dern auch kleine Puzzles lö- 
sen. Bei Unreal werden sich 
3D-Levels mit 2D-Spielstufen 
abwechseln. Die Spielstufen in 
3D sind einer bisher nicht da- 
gewesenen technischen Qua- 
lität für diese Art Grafik auf 
dem Amiga. Spielerisch erin- 
neren diese Sequenzen an 
"Dragon Spirit", man (liegt mit 
einem Drachen durch eine 
superschnell dahinrasende 
Landschaft. Jede dieser Stu- 
fen Ist über 3 Minuten lang und 
der Spieler kann über einen 
ganzen Container voller Extra- 
watlen verfügen. In den 2D- 
Levels steuert Ihr eine Art Ne- 
andertaler durch verschiedene 
Landschalten. Wer das erste- 
mal diese Sequenzen sieht, 
glaubt einen Bruder von Psyg- 
nosis "Shadow of the Beast" 
vor sich zu haben. Unreal bie- 
tet aber viel mehr spielerischer 
Finessen als "Shadow of the 
Beast". So muß man an eini- 
gen Stellen im Spiel richtige 
kleine Puzzles lösen, um wei- 
terzukommen. Unreal wird vor- 
aussichtlich im Mai lür den 
Amiga erscheinen. Es ist auch 
eine Atari ST-Fassung geplant, 
nur leider wird man hier aul ei- 
nige Färb- und Soundellekte 
verzichten müssen. Ein ganz 
kurzer Blick war uns auf das 
neueste Action-Spiel Rank 
Xerox gegönnt. Hier steuert Ihr 
einen knallharten Superhel- 
den durch gegnerhaltige Le- 
vels. mh 



Von Tomaten zum Computerspiel 




des Jahres) in einer Pariser 
Disco, und der Musiker der 
Crew hatte sich vom übermäßi- 
gen Alkohol-Konsum leider 
noch nicht erholt. 

Verschiedene Teile der 
I5köpfigen Crew arbeiten par- 
allel an den unterschiedlich- 



klärte uns, daß sie normaler- 
weise alleine für den Sound 
über 2 MByte an Daten brauch- 
ten. Dadurch aber, daß Sie eine 
spezielle Soundkarte ent- 
wickelt haben, reichen gut 100 
KByte aus. Und wertvolle Pro- 
zessorzeit, die sonst für den 



UBI-Soft ist eine recht 
junge Firma. Sie wurde erst 
1986 von "Guillemot Inter- 
national Software" ins Le- 
ben gerufen. Die G.I.S be- 
gann erst 1984 in den Com- 
putermarkt einzusteigen 
und fing an, mit Business- 
Programmen, Zubehör und 
Peripheriegeräten zu han- 
deln. Vorher hatte man mit 
landwirtschaftlichen Pro- 
dukten gehandelt (Äpfel. 
Kartoffeln, Tomaten, Rü- 
ben...). 

Wer glaubte, daß UBI- 
Soft nur Spiele herstellt, 
täuscht sich ganz gewaltig. 
Denn UBI-Soft ist in zwei 
große Bereiche unterteilt: 
Zum einen stellt UBI-Soft 
selbst Spiele her, der zweite 
Firmenteil ist lür die Distri- 
bution von Computerspie- 
len anderer Hersteller zu- 



ständig. Der Distributor UBI- 
Soft vertreibt Produkte von 
so namhaften Soltwarelir- 
men wie Lucasfilm Games, 
Mirrorsoft, Cinemaware, 
Activision und Mindscape 
in Frankreich — also ähn- 
lich wie in Deutschland z. B. 
Ariolasoft, Rushware oder 
Bomico. Heute zählt UBI- 
Soft mit gut 130 Angestell- 
ten und einem gesamten 
Umsatz von gut 51 Millio- 
nen US-Dollars zu den 
größten europäischen Soft- 
warefirmen. UBI-Soft gibt 
übrigens zusammen mit 
der G.I.S einen eigenen Ka- 
talog In Form einer Zeit- 
schrift namens Mlcroworld 
heraus. Dieser Katalog wird 
in Frankreich kostenlos ab- 
gegeben und hat eine der- 
zeitige Aullage von rund 
90000 Exemplaren. 



POWER NEWS 

DD 



?OWER NEWS 

PREVIEW 



Mit Marktwirtschaft 
und Geisteskraft 



"Knights of the Crystallion" 



Tapetenwechsel bei U.S. 
Gold: Bisher war das Bir- 
minghamer Softwarehaus vor 
allem für Actionspiele wie 
"Ghouls'n Ghosts" bekannt. 
Im Frühjahr soll mit "Knights of 
the Crystallion" ein neues Pro- 
gramm erscheinen, das spiele- 
risch eine Alternative zu Sprite- 
Hatz und Bildschirm-Päng- 
Päng bietet. 

Knights of the Crystallion. 
vom amerikanischen Program- 
mierer Bill Williams, ist ein 
"Amiga-only"-Tltel. Spezielle 
Grafik-Modi sowie die Sound- 
Eigenschaften des Amiga wer- 
den anscheinend so gründlich 
genutzt, daß Umsetzungen für 
andere Computer nicht auf der 
Tagesordnung stehen. Das 



den Crystallion beschwören 
konnten. Diese Kreatur ist ein 
Pferd aus Kristall, das sich nur 
Menschen zeigt, die vor Ritter- 
lichkeit, Geisteskraft und ande- 
ren schönen Eigenschaften 
nur so strotzen. Wesentlichen 
Anteil am ganzen Kristall-Kult 
haben wiederum die Priester 
des Tsimit-Tempels, mit denen 
man sich gut stellen sollte. 

Wie kommt Ihr nun in den 
Genuß, den Crystallion herbei- 
zubeschwören? Ihr seid Mit- 
glied der Familie der Adreni 
und müßt vor allem ein gutes 
Händchen beim Handel bewei- 
sen. Nur so könnt Ihr genug 
Geld verdienen, um Eure Gilde 
zu ernähren und die Tsimit- 
Priester mit steuerlich absetz- 





Willkommen im Tsimit: Das unterirdische Reich der Priester birgt kostbare Kristalle (Amiga) 

Programm wird eine unge- 
wöhnliche Mischung aus Han- 
dels-, Denk- und Actionspiel 
bieten, eingebettet in eine ras- 
sige Fantasy-Story. Im Mittel- 
punkt steht das Volk der Oro- 
drid, die ihre Stadt in dem Ske- 
lett eines urzeitlichen Unge- 
tüms gebaut haben . Mitglied in 
der Ratsversammlung zu wer- 
den, ist das höchste fiel jedes 
Bürgers von Orodrid. Doch die- 
ser erlesene Kreis nimmt nur 
ehrenwerte Mannen auf, die 




Jede Familie ist au! die Produktion bestimmter Güter spezialisiert 



baren Spenden bei Laune zu 
halten. Ihr könntdiesen unterir- 
dischen Tempel auch betreten 
und in einer Action-Sequenz 
auf die Suche nach herumlie- 
genden Kristallen gehen. Doch 
mit guten Tempel-Connections 
und einer prall gefüllten Geld- 
börse allein ist es nicht getan. 
Ohne telepathische Kräfte 
nimmt kein anständiger Cry- 
stallion Notiz von Euch. Also 
müßt Ihr Euer Talent im Gedan- 
kenlesen schulen, indem Ihr 
Eure Fertigkeit mit dem Karten- 
spiel Deketa trainiert. Um Zu- 
gang zu den letzten Geheim- 
nissen des Tempels gewährt 
zu bekommen, müßt Ihr außer- 
dem Duelle am Bosu-Brett ge- 
winnen. Bosu ist ein simples, 
aber schlaues Taktik-Brett- 
spiel, das Ihr gut geübt haben 
solltet. 

Die Demo-Version, die wir 
von Knights of Crystallion an- 
spielen konnten, bietet eine 
Menge spezieller Amiga-Gra- 
fikeffekte und einen sehr stil- 
vollen Stereo-Soundtrack. 
Man wird jederzeit einen Spiel- 
stand abspeichern können. 
Außerdem soll Knights of the 
Crystallion komplett in Deutsch 
erscheinen. Einen Test der 
Hätz nach Kristallen, Reich- 
tum, Ruhm und Ehre werden 
wir Euch in einer der nächsten 
Ausgaben vorstellen. hl 

4 Bosu ist eines der 
vielen "Spiele Im Spiel" 



Besser als SLHTE l ? 





POWER PLAY bekommt Ihr jetzt 
als eigenständiges Heft mit über 
100 Seiten - und einem neuen 
Sammel-Teil: den POWERTips 

Wir bieten Euch ab sofort noch mehr 
Jests, Tips und eine ganze Menge 
neuer Features und brandneue Serien. 



Außerdem gibt es jeden Monat die 
POWER-Tips zum Sammeln! ^ 





5,80 DM 
anstatt 6,50 
DM 





fe, JAHRES 
^ANGEBOT! 



Das Star-Killer- 
Kombinationsspiel 
für höchste 
Ansprüche als 
Begrüßungs- 
geschenk zum Abo 
dazu! 



Dies« Veteinbonmg können Sie mnerboh vom a<b< 
Tegel, bei Merkt l TeeheA Verleg AG, 
Postfoth 1304, 8013 Haar widerrufen. 
Im Wahnmg der Frist genagt die rechiieitige 
Abtendung des Wieemris. 





Ihr könnt wählen ob Ihr jährlich, halbjährlich oder X 0/1 
vierteljährlich bezahlten wollt ' f 



, t . ■ Im Abo 

Ihr nutzt den 

Abonnement-Preisvorteil. fff/f 

SM 

vierteljährlich bezahlten wollt ' 

Ihr erhaltet Power Play hoch bevorsie am Kiosk erscheint DA/l 

Ihr versäumt keine Ausgabe und die lieferung OHStOtt 

kostet Euch keinen Pfennig extra ß £Q 

Ihr erhaltet ein Super-Star-Killer- " f%MM 

Kombinationspuzzle als Begrüßungsgeschenk ß/lfi 



Das 
Abonnement 

mit Super- 
Star-Killer- 
Kombinations- 
puzzle 
für höchste 
Ansprüche! 




Illtima" war anderen Rol- 
%M lenspielen schon immer 
ein wenig voraus. Das liegt 
hauptsächlich an der Freude 
an Details, der schmackhaften 
Geschichte und der homoge- 
nen, "echten" Welt, die den 
Spieler für Stunden versinken 
läßt. Richard Garriott. Schöp- 
fer des Ultima-Universums 
und Bo6 der Software-Firma 
Origin, stellt Euch seinen neu- 
sten Streich vor: 
Die Vorläufer 

"In Ultima I bis III lernte ich, 
wie man einen Computer pro- 
grammiert. Die Story war da- 
mals nicht so wichtig — das 
war ein Fehler. Es ist doch so: 
Die meisten Programmierer 
schreiben Geschichten, die ich 
gerne "Standard Fantasy-Rol- 
lenspiele. Szenario-Schema 
Eins" nenne. In der Anleitung 
wird dir gesagt, wen du aufzu- 
mischen hast. Aber erstens hat 
der Bösewicht dir nichts getan. 
Man kann nicht nachvollzie- 
hen, warum man so sauer auf 
ihn sein soll. Zweitens be- 
kommst du ihn bis zum Schluß 
nicht zu sehen. Alles, was der 
Spieler weiß, ist, daß er sehr, 
sehr böse sein muß und ein 
paar tausend Anhänger hat. 
die nichts Besseres zu tun ha- 
ben, als dir das Leben schwer- 
zumachen. Man sammelt Ge- 
genstände und nietet Monster 
um — wie einfallslos. Ich habe 
das auch in den ersten drei Tei- 
len getan, ich gebe es auch zu. 

Ultima IV war für mich der 
große Wendepunkt. Ich kannte 
den Computer und wußte, was 
ich zu tun hatte. Ich wollte eine 
Geschichte mit mehr sozialer 
Relevanz — wie die Legende 
des heiligen Grals. Der Fehler 
daran war, daß die Welt zu 
schwarzweiß gezeichnet war. 
Ultima V war die Kehrseite der 
Medaille — in dieser Ge- 
schichte sollte sich der Spieler 
wie Robin Hood fühlen. In die- 
sem Spiel gab es schon mehr 
Graustufen: Manche Leute wa- 
ren für. andere gegen dich. In 
Ultima VI glaube ich. die richti- 
ge Mischung gefunden zu ha- 
ben. Laßt euch überraschen." 
Die Geschichte 

"Der Untertitel heißt 'Der fal- 
sche Prophet'. Das Packungs- 
bild zeigt einen selbstzufriede- 
nen Avatar-Ritter. Er hat mit 
breitem Grinsen den Fuß auf 
die Brust eines riesigen 
Gargoyles gesetzt, den er so- 
eben erledigt hat. 

Die Gargoyles tauchen 
plötzlich auf der Ultima-Welt 
Sosaria auf. Keiner weiß, wo- 
her sie kommen. Sie sind an- 
ders als andere Monster, die 




Die Selbstherrlichkeit des guten Ritters Ist fragwürdig: Sind die Gargoyles wirklich so widerlich? 



Ultima 





Der Wähnsinn hat 
Methode. Mit sei- 
nem neuesten Spiel feiert 
Origin-Chef Richard Garriott 
gleichzeitig sein zehnjähri- 
ges "Ultima"-Jubiläum. 



die Landstriche Sosarias be- 
völkern. Sie sind mächtig, bö- 
se und vor allem fürchterlich 
aggressiv. Niemand kann er- 
klären, warum sie so sind. Sie 
versuchen, dich zu fangen und 
als rituelles Opfer zu braten — 
das sieht man in der Anfangs- 
sequenz. Man kann ihnen mit 
Mühe entkommen, rüstet mit 
seinen Freunden zu einem 
Kreuzzug gegen ihre Welt. 

Wenn man weiterspielt und 
auf der Gargole-Seite der Welt 
kämpft, kommt man darauf, 
daß nicht alle fies und böse 
sind. Sie sind sehr intelligent, 
manche haben Häuser, Fami- 
lie, Religionen und ihre eigene 
Philosophie. Es scheint eine 
merkwürdige Rassentrennung 
zu geben. Aber man kann nicht 
mit ihnen kommunizieren. Man 
kann zwar ihre Bücher rauben, 
sie aber nicht lesen — noch 
nicht. Mit der Zeit findet man 
heraus, warum sie dich — und 
vor allem nur dich killen wol- 
len..." 

Die Freunde 

"Jedes Partymitglied kann 
für sich selber kämpfen, Ich 
kann Dupre vorschlagen, daß 
er mich decken, flankieren, zu- 
rückziehen oder sich unter 
mein Kommando fügen soll. 
Jeder Charakter hat seine ei- 



m 

WER NEWS 

PREVIEW 




Mit zehn Betehlen durch die ganze Well von Sosaria: allack, gel, drop, use magic use, talk, look, move, resl, combal 




Richard "Lord British" Garrioll mll seiner äußerst irdischen 
Pressesprecherin Melissa Fleming 




Eine stimmungsvolle Einleitungs-Szene stimmt den Sprecher auf 
kommende Abenteuer ein 



gene Strategie und kämpft auf 
Wunsch für sich allein. Wer 
will, kann sogar den Computer 
für sich kämpfen lassen. Die 
Monster können natürlich die- 
selben Taktiken benutzen. 

Während einer Konversation 
kann ich mich mit den Party- 
Mitgliedern beratschlagen. 
Manchmal unterbrechen sie 
mich oder werfen Kommentare 
ein. Wenn ich ein Schwert kau- 
fe, kann es passieren, daß sich 
Dupre einmischt: "Nah — das 



ist nicht gut" und einen Streit 
mit dem Händler anfängt. Je- 
der hat seine voll entwickelte 
Persönlichkeit. Wenn Ihr Euch 
übrigens Shamino anseht: Da 
haben die Grafiker mein Kon- 
terfei genommen. Jede Person 
in Ultima hat ihr eigenes Por- 
trät." 

Die Monster 

"Monster werden nicht mehr 
zufällig in die Landschaft ge- 
stellt, sondern in Eiern ausge- 
brütet. Jedes Monster Ist exakt 



an seinem Platz. Ich habe je- 
des Monster aus Ultima ent- 
lernt, das nicht aus meinem 
Gedankengut, der Mythologie 
oder reelle Kreaturen waren. 
Nicht alle sind grundsätzlich 
böse; mit manchen wird man 
reden und verhandeln können. 
Es wird neue Tiere in der Land- 
schaft geben: Wer Wild sieht, 
kann es schießen und sich dar- 
aus einen schmackhaften Bra- 
ten machen." 
Der Computer 

"Ultima wurde, nicht wie 
sonst auf einem Apple II, son- 
dern auf einem MS-DOS-PC 
entwickelt. Wenn man einen 
64-KByte-Computer mit 1 MHz 
hinter sich läßt und auf 640 
KByte Speicher umsteigt, auf 
den man zehnmal so schnell 



Fakten zu Ultima VI 



— Erscheint in Kürze für 
MS-DOS, Umsetzungen für 
andere Compulertypen 
sind vorgesehen. 

— Wer in den vollen 
Spielgenuß kommen will, 
wird einen PC mit 640 KByte 
RAM, einer VGA-Karte, ei- 
ner Soundkarte und einer 
Maus brauchen. 

— Das Spiel ist komplett 
icon- und mausgesteuert. 

— Es werden, neben der 
obligatorischen Stoff-Land- 
karte und der Anleitung, 
sechs bis acht 5',4-Zoll- 
Disketten (bzw. drei bis vier 
3'A-Zoll-Disketten) in der 
Packung liegen. 

— Zum 10jährigen Ulti- 
ma-Jubiläum bietet Origin 
ein Sammlerstück für Ken- 
ner an: Ultima VI wird, ne- 
ben der normalen Version, 
in einer limitierten Auflage 
erscheinen. Zu Redaktions- 
schluß stand noch nicht 
fest, worin der Unterschied 
genau bestehen wird; auf 
jeden Fall wird es eine edle- 
re Ausstattung geben. 

— Wer auch im Kino auf 
seine Lieblingstruppe nicht 
verzichten will: Vielleicht 
wird es einen Ultima-Kino- 
film geben. Origin scheint 
in Verhandlungen mit einer 
Filmfirma zu stehen. 



zugreifen kann, kann man na- 
türlich dramatisch bessere 
Grafik entwickeln. Also macht 
das Spiel einen gigantischen 
Sprung nach vorne." 
Die Landschaft 

"Neu ist. daß man nicht 
mehr beim Betreten einer Stadt 
"hineinzoomt", sondern daß 
die Landschaft "aus einem 
Guß ist". Es wird also keine 
Größenunterschiede mehr ge- 
ben. Wenn ich mich über den 
Schirm bewege, läuft mir die 
ganze Party nach. Jedes Ob- 
jekt im Spiel existiert: jedes 
Messer, jeder Stuhl, jeder Ball. 
Man kann den Gegenstand 
nehmen. Er hat ein eigenes 
Gewicht. Man kann ihn im 
Raum herumwerfen." 
Die Magie 

Jeder Zauberspruch muß 
nicht mehr eingegeben, son- 
dern kann mit der Maus ange- 
klickt werden. Die Silben und 
die Spruchzutaten habe ich al- 
lerdings behalten. Wenn man 
beispielsweise eine Explosion 
auslösen will und vorher einen 
Trank gemischt hat, klickt man 
einfach auf den entsprechen- 
den Spruch. Jeder Zauber hat 
seine eigene Grafik. Wenn Ma- 
riah einen "Hail Storm" aus- 
löst, sieht man wirklich Hagel 
auf die Gegner niederpras- 
seln." 
Die Icons 

"Die Benutzerführung wur- 
de erheblich verbessert. Als 
die Welt von Ultima mit jedem 
Spiel wuchs, wurden auch die 
Befehle umfangreicher. Es 
wurde Immer schwieriger für 
Einsteigen die Tastaturbefehle 
zu verstehen. Ultima VI kann 
von jedem gespielt werden, oh- 
ne daß er eine Referenzkarte 
neben seinen Computer legen 
muß. Alles ist visuell und läuft 
über Objekt und Icon-Manipu- 
lation. Es gibt nur zehn Kom- 
mandos: attack, get, drop, use 
magic. use. talk, look, move, 
rest, combat. Zum Vergleich: 
Ultima V hatte 26 Tastatur- 
Kommandos. Damit kommen 
auch absolute Einsteiger 
schnell klar." al 





Dieses Bild zeigt die Automatenversion von "Crackdown" 



Littis Fehlschuß 



B s gibt hartnäckige Fehler; die Wertung vom "Littis Hot Shot" 
E gehört dazu. Wir gaben dem Spiel die Power-Wertung "37", 
aufgrund eines Satzfehlers stand im Heft "73". Der Fehler wurde 
in unsere Wertungsdatenbank übernommen und dort nicht korri- 
giert. So bolzte sich Litti auf Platz 10 der "Creme de la creme"- 
Liste (POWER PLAV-Ausgabe 3/90), wo er natürlich nicht hinge- 
hört. Ebenso wenig hat auf Platz 12 der Computerspiele-Besten- 
liste das Videospiel "Son Son 2" für die PC-Engine etwas zu su- 
chen. Es mogelte sich an gestrengen Augen der Redakteure vor- 
bei und verdrängte die nachfolgenden Spiele jeweils einen Platz 
nach hinten. 

Außerdem haben wir beim Test des Computerspiels "Bruce Lee 
Live- (POWER-PLAY-Ausgabe 3/90, Seite 83) gepatzt. Die Wer- 
tung stimmt zwar, doch das Gesicht von Martin wurde vertauscht. 
Statt der -Naja-Grimasse sollte dort sein -Geht so-Ausdruck 
stehen. Wir bitten diese Fehler zu entschuldigen. al 



Crackdown 
kommt 




Comic-Freunde aufgepaßt: "Hagar" pirscht sich an und sucht nach Geschenken lür Frau Helga (Amlga) 



Bisher konnte man "Crack- 
down" nur in Spielhallen 
bewundern. U.S. Gold setzt 
nun Segas Automatenhit (gete- 
stet in POWER PLAY 2/90) für 
die Heimcomputer Amiga, Ata- 
ri ST und C 64 um. Das Spiel er- 
innert zum Teil an "Gauntlet": 
Bis zu zwei Spieler pirschen 
durch ein Labyrinth, das aus 
der Vogelperspektive darge- 
stellt wird. Überall warten Geg- 
ner, die es zu besiegen gilt. Ex- 
trawaffen findet der Spieler in 
Koffern, die in dem Labyrinth 
verstreut herumliegen. Die Po- 
sition der Koffer sowie der Geg- 
ner kann man anhand einer 
Übersichtskarte ablesen. Au- 
ßerdem müssen an gekenn- 
zeichneten Positionen Bom- 
ben gelegt werden. Die Heim- 
computerversionen sollen alle 
Automaten-Features bieten, hl 



Hagar 

im Anmarsch 



U ach "Werner" von Magic 
II Bytes läßt Kingsoft mit 
"Hägar" Deutschlands zweit- 
liebste Comicfigur auf die 
Computerspieler los. Der 
Spielablauf erinnert etwas an 
das fantastische PC-Engine- 



Modul "Son Son II". Hägar ist 
mit einem Schwert bewaffnet 
und muß mindestens sieben 
Länder (entspricht sieben Le- 
vels) erobern. Dabei sollte er 
nicht nur auf die zahlreichen 
Gegner achten, sondern auch 
immer im Hinterstübchen be- 
halten, daß er seiner Frau Hel- 
ga hübsche Geschenke mit- 
bringen muß — sonst drohen 
saftige Prügel mit dem Nudel- 
holz. Das Extra-Arsenal ist be- 



reits sehr ergiebig. In verschie- 
denen Shops kauft sich Hägar 
immer bessere Ausrüstung 
(Schuhe, Schilder, Bomben 
etc.). Zum Standardequipment 
gehören die Schwerter, die es 
in drei verschiedenen Quali- 
tätsstufen gibt. Das Power- 
Schwert ist (wie es sich gehört) 
das mächtigste. Hägar wird zu- 
nächst für den Amiga erschei- 
nen, andere Versionen sollen 
folgen. mg 



Ratten-Rabatz nach dem 
verheerenden Atomkrieg 

|Jj achdem die menschliche 



I Rasse nach einem kurzen, 
aber schmerzvollen Atomkrieg 
komplett dahingerafft wurde, 
haben sich die Ratten breitge- 
macht. Oie "Toyottes" (das 
sind kleine, rosa Ratten) leben 
in unterirdischen Gängen, im- 
mer in Furcht vor den grausa- 
men Monstern, die sich auf der 
Obenice herumtreiben. Re- 
gf" - f-i- H von dem Ty- 
ra--*- : =asedadedi- 
lapouos rv Dessen einzige 
Sorge g* ocht dem Volk, 
sonoe" =e mm fusseligen 



Sprößling Barnaby. Dieser wird 
eines Tages entführt, kurz da- 
nach muß ihn bereits das gan- 
ze Rattenvolk suchen. Das 
Actionspiel "The Toyottes" ba- 
siert auf einer belgischen Co- 
micserie. Die einzelnen Räu- 
me des großen 3D-Labyrinths 
sind u.a. durch Leitern, Röhren 
oder Türen verbunden. Der 
Spieler hat es mit etlichen 
Monstern zu tun, die nach je- 
weils anderen Waffen verlan- 
gen. The Toyottes wird in Kürze 
für Amiga, Atari ST und PCs er- 
scheinen, mg 




Ratten-Reglm unter Druck: »The Toyottes» von Infogrames bietet 
ungewöhnliche Action-Kost In unterirdischen Labyrinthen (ST) 
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Football ohne Knochenbrüche dank Tengen's "Cyberball" (ST) 



Robot-Spieler sind ein paar 
Besonderheilen dazugekom- 
men. Bei häufig attackierten 
Akteuren können sich ein paar 
Schrauben lockern und so die 
Einwechslung eines Ersatzro- 
botenä erzwingen. Für bombi- 
ge Überraschungen sorgt 
auch der Football aus rostfrei- 
em Edelstahl: Im Lauf des 
Spiels wird er immer heißer, um 
schließlich zu explodieren. We- 
he dem Spieler, der den Ball zu 
diesem Zeitpunkt an sein ble- 
chernes Herz gepreßt hielt... 

Cyberball wird in diesen Ta- 
gen veröffentlicht. Versionen 
für Amiga, Atari ST und C 64 
sind geplant. Der Test des 
Action-Sportspiels folgt dem- 
nächst, hl 



Diese Recken 
rosten nicht 



l 



n der Amerlcan-Football- 
Liga regt sich im nächsten 
Jahrhundert niemand mehr 
über Doping-Skandale auf: Al- 
le Mannschaften spielen mit 
Robotern. Wozu soll man auch 
gebrechliche Menschen aufs 
Feld schicken, wenn man sein 
Team mit doppelt so großen, 
dreimalso schnellen und zehn- 
mal so robusten Blechspie- 
lern spicken kann? Tengens 

Science-fiction-Sportspiel 
"Cyberball" basiert auf den 
Footballregeln, doch durch die 




Wartungslreundlich: Die Roboter-Recker aus "Cyberball" (ST) 



Brot und 
Spiele 

■fc ie Designer von "Defen- 
V der of the Crown" ha- 
ben wieder zugeschlagen. 
Ihr neuester Streich führt 
den Spieler ins antike Rom. 
Wagenrennen Im Circus 
Maximus (mit scherzhaft 
gemeinten Peitschenhle- 
ben auf den Gegenspieler) 
sind in "Emperor of Rome" 
genauso an der Tagesord- 
nung wie Gladiatorenkämp- 
fe oder Seeschlachten. Bei 
den Kämpfen geht's strate- 
gisch zu: Der Spieler leitet 
die römischen Kohorten ge- 
gen gallische Meuterer. Die 
ersten Grafiken wirkten auf 
einem PC klassischer als 
alte römische Steintafeln. 
Im Strategieteil erobert man 
Länder oder kämpft mit un- 
beugsamen Galliern, in den 
Actionsequenzen geht's in 
die Arena und im Wirt- 
schaftsteil dürfen Sie mit 
den Steuern spielen, bis die 
Provinzen meutern. Wenn 
Sie zu sehr ausbeuten, 
kann das auch in Rom das 
Image verschlechtern. Em- 
peror of Rome erscheint nur 
für MS-DOS-PCs, Umset- 
zungen auf andere Compu- 
tertypen sind momentan 
nicht geplant. al 



Flucht von dem Planeten 
der Robotermonster 



Was, Sie halten die Über- 
schrift dieses Artikels für 
unmöglich lang? Sagen Sie 
das lieber den Herrschaften 
von Atari Games. Hier handelt 
es sich nämlich um die wörtli- 
che Ubersetzung des Titels ei- 
nes aktuellen Atari-Spielauto- 



maten: "Escape from the Pla- 
net of the Robot Monsters" lau- 
tet er in üppiger Originallänge. 
Selbstredend wird dieses Spiel 
bald auch über Computerbild- 
schirme flimmern, denn die 
Umsetzungen für Amiga, Atari 
ST und C 64 sind schon fast fer- 



tig und erscheinen in Kürze un- 
ter dem Tengen-Label. 
"Escape..." nimmt den klassi- 
schen Science-fiction-Film auf 
die Schippe. Die Reptilons, un- 
gewaschene Flegel vom ande- 
ren Flügel der Galaxis, haben 
eine Reihe von Fabriken be- 
setzt. Die strammen Boys Jake 
und Duke (man ahnt schon: 
zwei Spieler dürfen gleichzei- 
tig ran) werden für die Befrei- 
ungsaktion rekrutiert. Die Rep- 
tilons haben die gefangenen 
Menschen gezwungen, Robo- 



ter zu bauen, die nur eins im 
Sinn haben: Jake und Duke zu 
molekularisieren (schmerz- 
haft!). Ihr müßt die Roboter be- 
ballern, Gefangene retten, Ex- 
trawaffen suchen und jede Fa- 
brik befreien — - insbesondere 
Professor Sarah Bellum, die 
betörend-blonde Bomben- 
Braut im zeitlos eleganten For- 
scherkittel. Das Geschehen 
wird von schräg oben gezeigt. 
Die perspektivische Grafik er- 
innert ein wenig an Tengens 
"Vindicators". hl 




Das Spiel mit dem endlosen Namen: "Escape from the Planefs of the Robof Monster" unterscheide! sich optisch nicht vom Areade-Vorblld (ST) 



vowe/i 
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Sensationvon 
Nintendo 

■J intendo holt zum lang er- 
n warteten Schlag gegen Se- 
gas Mega Drive und Necs PC- 
Engine aus. Im Herbst er- 
scheint in Japan Nintendos 
neues Videospielsystem, das 
"Super-Famicom". Die japani- 
schen Zeitschriften sind be- 
reits Feuer und Flamme und 
berichten begeistert über die 
Edelkonsole. Die technischen 
Daten lassen das Herz eines 
jeden Videospiellans höher 
schlagen und bescheren den 
meisten Computerherstellern 
schlaflose Nächte. 32768 
Farbtöne stehen zur Wahl, von 
denen bis zu 2048 bei einer 
Autlösung von 512 x 448 Pixeln 
gleichzeitig dargestellt werden 
können. Beim Sound schwan- 
ken die Angaben zwischen 6- 
Kanal-Stereo- und 10-Kanal- 
Stereo-Musik. An Sprites wur- 
de auch nicht gespart: 128 da- 
von, die bis zu 64 x 64 Pixel 
groß sein dürfen, können 
gleichzeitig flackerfrei auf dem 
Bildschirm umherschwirren. 
Die Sahne auf der ohnehin 
leckeren Torte ist der einge- 
baute 3D-Chip. wie er in Segas 
Hit-Spielautomaten wie z.B. 
"Out Run" oder "Afterburner" 
zu finden ist. Diese geballte 
Technik-Power soll in Japan für 
weniger als 300 Mark ab Au- 





Schlichtes Design, flammendes 
Herz: Dem "Super-Famicom" 
sieht man die edle Technik 
nicht an 

gust erhälilich sein. Die ersten 
Spiele dafür sind "Super Mario 
Bros. 4", "The Legend of Zelda 
3" und "Dragonfly". ein SD- 
Flugsimulator. Dank diesen 
Spielen darf damit gerechnet 
werden, daß sich halb Japan 
das Super-Famicom kauft, und 
der Veröffentlichungslag ab 
sofort als nationaler Feiertag 
gilt. Ob und wann das Super- 
Famicom in Deutschland offi- 
ziell erscheinen wird, steht 
noch in den Sternen. Man darf 
damit rechnen, daß diverse 
"Importeure" das System bei 
uns anbieten werden. mg 



Der Geist des Ritters auf der Pirsch durchs Schloß (Amiga) 



Blue Byte s 
guter Geist 

Blue Byte, der Hersteller von 
"Great Courts" und "Twin- 
world" stellt ein neues Action- 
Adventure vor. In "Knight'n 
Flght" pirscht sich der freundli- 
che Geist eines Ritters mit ei- 
nem kleinen Jungen durch ein 
Schloß. Der Knirps hat seine 
Mutter verloren, und beide ma- 
chen sich auf die Suche nach 
ihr. Im Schloß wimmelt es von 
verschiedenen Gespenstern. 
Obendrein gibt es viele Rätsel 
zu lösen und Gegenstände ein- 
zusammeln, bevor man bei der 
Mutter ankommt, wobei der 
Geist nebenbei auch noch auf 
den Jungen aufpassen muß. 
Knight'n Flght wird voraus- 



E s gibt feste Telefonzei- 
C ten für Leseranrufe in 
unserer Redaktion: Jeden 
Montag zwischen 15 und 
17 Uhr ist das POWER- 
PLAY-Team erreichbar. 
Wählt die Telefonnummer 
(089) 4613-289. Ihr könnt 
sagen, welchen Redakteur 
Ihr sprechen wollt. Spiele- 
tips können wir am Telefon 
nicht geben. mg 
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Mit dem Rammbockauto auf Verbrecherjagd (Sega) 



sichtlich für Amiga und Atari ST 
erscheinen. 8-Bit-Versionen 
sind nicht geplant. hl 



Letzte Meldung 

■ US Gold verlreibt ab sofort in Europa die 
Produkte von New World Computing. Nach 
"Nuclear War", "Kings Bounty" und "Night and 
Magic II" haben sie als nächstes ein Spiel ge- 
plant, das auf der "Tunnels & Trolls'-Rollen- 
spielreihe basiert. 

■ Im Sommer wird "Nintendo Deutschland" ins 
Leben gerufen. Die offizielle Nintendo- 
Niederlassung in Deutschland wird mit dem 
bisherigen Nintendo-Vertrieb Bienengräber zu- 
sammenarbeiten. Die Hauptaktivitäten werden 
beim Nintendo Entertainment System und beim 
Game Boy liegen. 

■ Tengen entwickelt gerade "Roadblasters", 
"Paperboy", "Skull & Crossbones" und "Hard 
Drivin" für das Sega Mega Drive sowie "Xybots" 
und "R.B.I. Baseball 2" für die PC-Engine. 



Gaunerhatz 
bei Sega 

|fc ie neue Art der Verbre- 
V chensbekämpfung macht 
nun auch bei Sega Schule. Bei 
"Chase H.Q." (siehe POWER- 
PLAY 3/90) werden die Gano- 
ven mit einem schneidigen Flit- 
zer so lange von der Straße ge- 
drängt, bis diese wegen eines 
Motor- oder Totalschadens die 
Flucht aufgeben. Die Karosse- 
rie muß wohl aus Edelstahl 
sein . . . 

Die 3D-Grafik ist ordentlich 
flott und macht Appetit auf 
mehr. Gegenüber dem gleich- 
namigen Aracade-Original 
wurden Kleinigkeiten verän- 
dert, die sich allerdings nicht 
großartig auf das Spielgesche- 
hen auswirken. Mehr darüber 
im ausführlichen Test, der in ei- 
ner der nächsten Ausgaben zu 
finden ist. 

Das Modul erscheint dem- 
nächst fürs Sega Master Sy- 
stem, hl 



Hier ist der Affe tos: 



1000 Berlin Plaza SB-Warenhaus, 2000 Hamburg Allkauf SB-Warenhaus. Plaza SB-Warenhaus, Fegro, Wertkaul, Toys „Ff US, 2160 Stade 
Allkauf-Foto. 2190 Cuxhaven Allkaul-Folo, 2359 Hennstedt-Ulzburg, Allkauf SB-Warenhaus, 2800 Bremen Plaza SB-Warenhaus, Wertkauf. 
Toys „R" US. 2863 Ritterhude-Platjenwerbe Plaza SB-Warenhaus, 2870 Delmenhorst Plaza SB-Warenhaus. 2890 Nordenham Plaza 
SB-Warenhaus, 2901 Westerheide Plaza SB-Warenhaus, 2930 Varel Plaza SB-Warenhaus, 2940 Wilhelmshaven Plaza SB-Warenhaus, 
2942 Jever Plaza SB-Warenhaus, 2950 Leer Plaza SB-Warenhaus, 2956 Warsingfehn Plaza SB-Warenhaus, 2958 Ostrauderfehn Plaza 
SB-Warenhaus. 2960 Aurich Plaza SB-Warenhaus. 2070 Emden Plaza SB-Warenhaus. 2980 Norden Plaza SB-Warenhaus, 2990 Papen- 
burg Allkauf SB-Warenhaus, 3000 Hannover Allkauf SB-Warenhaus. Plaza SB-Warenhaus, 3008 Garbsen Allkauf-Foto, 3012 Langen- 
hagen Allkauf SB-Warenhaus, 3150 Peine Allkauf-Foto, 3180 Wolfsburg Plaza SB-Warenhaus, 3200 Hildesheim Allkauf-Foto, 3250 
Hameln Allkauf-Foto, 3253 Hess. Oldendorf Allkauf SB-Warenhaus, 3300 Braunschwelg Allkauf SB-Warenhaus, Plaza SB-Warenhaus, 
3320 Salzgitter Allkauf-Foto, Plaza SB-Warenhaus, 3340 Wolfenbuttel Allkauf-Foto, 3380 Goslar Allkauf-Foto, 3400 Göttingen Allkauf 
SB-Warenhaus, Primus, 3492 Brakel Allkauf SB-Warenhaus, 3500 Kassel Allkauf SB-Warenhaus, Massa. 3550 Marburg Allkauf-Foto, 
4000 Düsseldorf-Heerdt Allkauf SB-Warenhaus, 4010 Hilden Allkauf-Foto, Fegro, 4018 Langenfeld Allkauf SB-Warenhaus, 4030 Ratin- 
gen Allkauf-Folo, Massa, 4040 Neuss Allkauf SB-Warenhaus, Huma, 4047 Dormagen Allkauf-Foto, 4048 Grevenbroich Allkauf SB-Waren- 
haus. 4050 MönchengladbachAllkauf SB-Warenhaus, 4054 Nettetal/LonnerichAllkauf SB-Warenhaus. 4060 Viersen Allkauf-Foto, 4100 
Duisburg Plaza SB-Warenhaus, Allkauf SB-Warenhaus. Massa. Fegro, 4130 Moers Allkauf SB-Warenhaus, 4132 Kamp-Lintfort Allkaul- 
Folo, 4150 Krefeld Allkauf SB-Warenhaus, 4150 Kempen Allkauf-Folo, 4154Tönisvoerst Massa, 4170 Geldern Allkauf-Foto, 4180 Goch All- 
kauf-Foto. 4190 Kleve Allkauf-Foto, 4200 Oberhausen Allkauf SB-Warenhaus, 4220 Dinslaken Allkaul-Folo, 4230 Weael Allkauf-Foto, Sel- 
gross, Allkauf Markt, 4232 Voerde Allkauf SB-Warenhaus, 4240 Emmerich Allkauf-Foto, 4242 Rees Allkauf SB-Warenhaus, 4250 Bottrop 
Allkauf-Foto, 4270 Dorsten Allkauf-Foto, 4280 Borken Allkauf-Foto, Allkauf SB-Warenhaus, 4290 Bocholt Allkauf-Foto, 4292 Rhede-Var- 
dingholt Allkauf SB-Warenhaus, 4300 Essen Toys „R" US, 4330 Mühlheim/Ruhr Allkauf SB-Warenhaus, 4353 Oer-Erkenschwick Allkauf 
SB-Warenhaus, 4358 Haltern Allkauf-Foto, 4390 Gladbeck Allkauf-Foto, 4408 Dülmen Allkauf-Foto, 4420 Coesfeld Allkauf SB-Warenhaus, 
4422 Ahaus Allkauf-Folo, 4432 Gronau Allkauf-Foto, 4440 Rheine Allkaul-Foto, 4450 Lingen Allkauf-Foto. 4460 Nordhorn Allkauf-Foto. 
4470 Meppen Allkauf-Foto, 4500 Osnabrück Allkauf SB-Warenhaus, 4520 Melle Allkauf SB-Warenhaus, 4600 Dortmund Allkauf 
SB-Warenhaus, Wertkauf, 4630 Bochum Allkauf SB-Warenhaus, Massa, Fegro, 4630 Wattenscheid Allkauf-Foto, 4660 Gelsenkirchen- 
Buer Plaza SB-Warenhaus, 4690 Herne Allkauf-Foto, 4700 Hamm-Heesen Allkauf SB-Warenhaus, 4708 Kamen Allkauf-Folo. Toys „R" US. 
4730 Ahlen Allkauf-Folo. 4770 Soest Allkaul-Folo, 4780 Lippstadt Allkaul-Foto, 4790 Paderborn Allkauf-Foto, 4800 Bielefeld Allkauf 
SB-Warenhaus, 4830 Gütersloh Allkauf-Foto, 4900 Herford Allkauf SB-Warenhaus, 4930 Detmold Allkauf-Foto, 4950 Minden Allkauf-Foto, 
4980 Bünde Allkauf-Foto, 4993 Espelkamp Allkauf SB-Warenhaus, 5000 Köln Plaza SB-Warenhaus, Fegro, Toys „R" US. 5020 Frechen All- 
kauf-Foto. 5030 Hürth-Mitte Allkauf SB-Warenhaus. 5040 Brühl Allkauf-Foto, 5060 Bergisch-Gladbach Allkauf-Foto, 5090 Leverkusen 
Allkauf-Foto, Plaza SB-Warenhaus, 5100 Aachen Allkauf-Foto, Selgross, Allkauf SB-Warenhaus, Plaza SB-Warenhaus. 5102 Würselen All- 
kauf-Foto, Globus Handelshof, 5108 Monschau Allkauf SB-Warenhaus, 5110 Alsdorf Allkauf-Foto, 5120 Herzogenrath Allkauf-Foto, 5130 
Geilenkirchen Allkauf-Foto, 5138 Heinsberg Allkauf SB-Warenhaus, 5140 Erkelenz Allkauf-Foto, 5160 Düren Allkauf SB-Warenhaus, 5170 
Jülich Allkauf-Folo, 5180 Eschweiler Allkaul-Foto, 5190 Stolberg Allkauf-Foto.5200 Siegburg Allkauf-Foto, Massa, 5205 St. Augustin 
Massa, Huma, 5210 Troisdorf Massa. 5210 Troisdorf-Sieglar Allkauf-Foto. 5270 Gummersbach Allkauf-Foto, 5300 Bad Godesberg All- 
kauf-Foto, 5300 Bonn Allkauf-Foto. 5303 Bornheim-Roisdorf Allkaul SB-Warenhaus, 5309 Meckenheim Allkauf-Foto, Massa, 
5350 Euskirchen Allkauf SB-Warenhaus, 5400 Koblenz Toys „R" US, Allkauf SB-Warenhaus. 5403 Mühlheim-Kärlich Massa. 5431 Heili- 
genroth/Montabauer Allkaul SB-Warenhaus, 5440 Mayen Allkaul-Foto, 5450 Neuwied Allkauf-Foto, 5463 Unkel Allkauf-Foto, 5483 Bad 
Neuenahr Allkauf-Foto, 5500 Trier Allkauf-Foto, Massa, 5559 Kenn b. Trier Plaza SB-Warenhaus. 5600 Wuppertal Allkauf-Foto. 5620 Vel- 
bert Allkauf-Foto, 5628 Heiligenhausen Allkauf-Foto, 5630 Remscheid Allkauf SB-Warenhaus, 5650 Sollngen Allkauf-Folo, 5680 Neun- 
kirchen Plaza SB-Warenhaus, 5760 Arnsberg Allkauf-Folo, 5760 Neheim Allkauf-Foto, 5800 Hagen-Bathey Allkauf SB-Warenhaus. 5880 
Lüdenscheid Allkauf-Folo, 5900 Siegen Allkaul-Folo, Wertkauf, 6050 Offenbach Massa, 6054 Rodgau Fegro, 6072 Dreieich Weilkau!, 
6073 Egelsbach Massa, 6080 Groß-Gerau Wertkauf, 6090 Rüsselsheim Massa, 6096 Raunheim Werlkauf, Euro-Electronicland, 6100 
Darmstadt Wertkauf, 6102 Pfungstadt Plaza SB-Warenhaus, 6112 Groß-Zimmern Plaza SB-Warenhaus, 6200 Wiesbaden Werlkauf, 
Massa. 6234 Hattersheim Massa, 6236 Eschborn/Ts. Massa, Fegro, 6238 Hofheim-Wallau Toys „R" US, 6250 Limburg/Lahn Massa, All- 
kaul-Foto, 6300 Gießen Allkauf-Folo, Wertkaul. 6340 Lollar Massa. 6307 Linden Allkaul-Foto, 6330 Wetzlar Allkauf-Folo, Wertkaul, 6400 
Fulda Allkaul-Foto, 6430 Bad Hersfeld Allkauf-Folo, 6454 Bruchköbel Massa-Discount, 6457 Maintal Massa, Wertkaul, 6470 Landau Plaza 
SB-Warenhaus. 6500 Mainz Massa. Wertkauf. 6507 Ingelheim Werlkauf, 6508 Alzey Massa. 6550 Bad Kreuznach Plaza SB-Warenhaus. 
6553 Sobernheim Plaza SB-Warenhaus, 6600 Saarbrücken Euro-Electronicland, 6626 Bous Massa, 6650 Homburg Plaza SB-Waren- 
haus, 6652 Bexbach/Saar Plaza SB-Warenhaus. 6700 Ludwigshafen-Oggersheim Plaza SB-Warenhaus. 6712 Bobenheim/Roxheim 
Massa, 6733 Haßloch/Neustadt Massa, 6741 Rohrbach Plaza SB-Warenhaus, 6750 Kaiserslautern Massa, Toys „R" US, 6780 Pirmasens 
Massa. 6800 Mannheim Plaza SB-Warenhaus, Fegro, Wertkauf, 6806 Viernheim Massa, 6832 Hockenhelm-Talhaus Massa, 6840 Lam- 
pertheim-Rosengarten Plaza SB-Warenhaus. 7044 Ehingen Massa, 7080 Aalen Massa, 7141 Schwieberdingen Massa, 7273 Ebhausen 
Massa. 7300 Esslingen Plaza SB-Warenhaus, 7410 Reutlingen Allkaul-Foto.Plaza SB-Warenhaus, 7450 Hechingen Massa, 7500 Karls- 
ruhe Allkauf-Foto, Massa, Kaufhaus Schneider, Wertkaul, 7505 Ettlingen Kaufhaus Schneider, 7518 Bretten Kaufhaus Schneider, 7520 
Bruchsal Kaufhaus Schneider, 7530 Pforzheim Kaufhaus Schneider, 7550 Rastatt Kaufhaus Schneider, Massa, 7580 Bühl- Vimbuch Plaza 
SB-Warenhaus, 7600 Offenburg-Elgersweiler Massa. 7640 Kehl Kaufhaus Schneider. 7700 Singen Allkaul-Folo, 7710 Donaueschingen 
Plaza SB-Warenhaus, 7770 Überlingen BLV Verbrauchermarkt, 7800 Freiburg Kaufhaus Schneider, Massa, Wertkauf, 7841 Auggen Massa, 
7900 Ulm-Lehr BLV Verbrauchermarkt, Massa, 7910 Neu-Ulm BLV Verbrauchermarkt, Massa, 7920 Heidenheim BLV Verbrauchermarkt, 
8000 München Wertkauf, C&C Großmarkt J. Kaes, Suma Supermagazin, 8070 Ingolstadt Meister Verbrauchermarkt, 8192 Geretsries 
BLV Verbrauchermarkt. 8200 Rosenhelm Allkaul-Foto, 8220 Traunstein BLV Verbrauchermarkt, 8260 Mühldorf Elektro Fachmarkt, 
8265 Neuötting BLV Verbrauchermarkt, 8300 Landshut BLV Verbrauchermarkt, Allkaul-Foto, 8340 Pfarrkirchen Meister Verbraucher- 
markt, 8390 Passau Allkaul-Foto, BLV Verbrauchermarkt, 8398 Pöcking Meister Verbrauchermarkt, 8400 Regensburg Allkauf-Foto, Meister 
Verbrauchermarkt, Eleklro Fachmarkt. 8401 Pentling Meister Verbrauchermarkt, 8430 Neumarkt Meister Verbrauchermarkt, 8440 Strau- 
bing Allkauf-Foto, Meister Verbrauchermarkt, 8450 Amberg Meister Verbrauchermarkt, 8480 Weiden Meister Verbrauchermarkt, 8500 
Nürnberg Massa, Meister Verbrauchermarkt, Toys „R" US, 8510 Fürth Meister Verbrauchermarkt, 8520 Erlangen Allkauf-Foto, 8530 Neu- 
stadt/ Aisch BLV Verbrauchermarkt, 8540 Schwabach Huma SB- Warenhaus, 8580 Bayreuth BLV Verbrauchermarkt, Allkauf-Foto, Meister 
Verbrauchermarkt, 8590 Marktredwitz BLV Verbrauchermarkt, 8600 Bamberg Allkauf-Foto, 8605 Hallstadt/Bamberg Massa, BLV Ver- 
brauchermarkt, 8635 Coburg Meister Verbrauchermarkt, 8650 Kulmbach Meisler Verbrauchermarkt. 8670 Hof Allkauf-Foto. Meister Ver- 
brauchermarkt, 8700 Würzburg Allkauf-Foto, Plaza SB-Warenhaus, Wertkauf, 8720 Schweinfurt Allkauf-Foto. Meister Verbrauchermarkt 
8722 Grettstadt Massa, 8751 Stockstadt/Aschaffenburg Massa, 8759 Hösbach Massa. 8800 Ansbach Meister Verbrauchermarkt. 8900 
Augsburg Toys „R" US, 8901 Mellingen Massa, 8906 Gersthofen Fegro, 8912 Kaufering Massa, 8939 Bad Wörishofen Meister Verbrau- 
chermarkt, 8940 Memmingen Allkauf-Foto, 8950 Kaufbeuren Allkauf-Foto. 8960 Kempten Allkauf-Foto, BLV Verbrauchermarkt 
Auch in den Warenhäusern der Hertie Kaufhaus GmbH & Fachmarkt AG, Ableitung Bürotechnik/Computer. 



Starbytes 
Starparade 

■fc ie Bochumer Softwarefir- 
V ma Starbyte kommt lang- 
sam auf Touren. Nach der tol- 
len Tennissimulation "Tie- 
Break" (siehe Test in dieser 
Ausgabe) sind weitere vier 
Spiele für das erste Halbjahr 
'90 in Arbeit. 

"Warriors of Darkness" ist 
ein gehobenes Prügelspiel mit 
tonnenweise Spitzengrafik. Es 
erinnert etwas an "Shadow of 
the Beast", soll aber spiele- 
risch etwas mehr auf dem Ka- 



Grafik-Giganten, Teil 1: "Warriors of Darkness" geizt nicht mit optischen Reizen (Amiga) 





Grafik-Giganten. Teil 2: "Crown" führt den Spieler durch sechs Kontinente (Amlga) 

sfen haben. Der Held kannsich 
u.a. mit Schwert. Axt oder Pfeil 
und Bogen gegen die zahlrei- 
chen Monster zur Wehr setzen. 
Über 2 MByte Grafik-Daten. 
1000 Animationssequenzen 
und 64 Farben gleichzeitig auf 
dem Bildschirm versprechen 
einige grafische Leckerbissen. 
Die Amiga- und ST-Versionen 
sind für Mai angekündigt. Um- 
setzungen für 8-Bit-Computer 
wird es wahrscheinlich nicht 
geben. 

Die zweite Neuheit heißt 
"Crown". Der Spieler besucht 
im Laufe des Spiels sechs Kon- 
tinente, die jeweils durch ein 
Land repräsentiert werden. Die 
comichafte Spielfigur ändert 
sich von Land zu Land. In Ruß- 
land mimt man einen Bären, in 
Afrika einen Elefanten und in 
Asien einen Affen. Natürlich 
sind die einzelnen Charaktere 
mit unterschiedlichen Waffen 
ausgerüstet. Um von Kontinent 
zu Kontinent zu gelangen, muß 
man in einer Zwischense- 
quenz viel Geschicklichkeit be- 
weisen. Dieses grafisch exqui- 
site Prügelspiel wurde übri- 
gens von den "X-Out"- 
Machern Heiko Schröder (Pro- 
grammcode) und Celal Kande- 
miroglu (Grafik) entwickelt. 



Auch für Strategen bietet 
Starbyte eine interessante 
Neuheit: "Transworld" be- 
schäftigt sich mit den Höhen 
und Tiefen des Speditionsge- 
schäftes. Eure Aufgabe be- 
steht darin, eine Spedition auf- 
zubauen. Fahrzeuge müssen 
gekauft und betrieben, Aufträ- 
ge angenommen werden und 
obendrein soll der Betrieb 
noch Gewinn abwerfen. Das 
auf den ersten Blick ziemlich 
komplexe Transworld wird übri- 
gens von einem Speditions- 
fachmann programmiert. Es 



Die Handeissimulation "Transworld" führt Euch in das kurzweilige Speditions-Geschätt ein (MS-DOS/EGA) 



erscheint im Sommer für Ami- 
ga, Atari ST und MS-DOS- 
Computer. 

Schließlich bastelt Starbyte 
an der 3D-"Match It"-Variante 
"Saracon" für Amiga für Atari 
ST. Das Programm wird von 
dem "Spherical'-Team ent- 
wickelt. Mehrere Spielmodi und 
Bonuslevel sollen Saracon von 
Konkurrenzprodukten wie z.B. 
Kingsoft's "Turn It" abgren- 
zen. Mehr darüber in einer der 
nächsten Ausgaben. mg/hl 



64 Farben machen's möglich: 
edle Grafik und tolle Animationen 
in "Wamors of Darkness" (Amiga) 
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TRENDS & LEUTE 




Das linke und mittlere Bild zeigen die ungewöhnliche Boxsimulation "Low Blow", aul dem rechten ein Schnappschuß von "Imperium" (MS-DOS/ST) 



Tiefschläge & Salto-Mortale 



Electronic Arts hat zwei 
Sportsimulationen in der Ma- 
che, die von bekannten Pro- 
grammierteams ausgetüftelt 
werden. "Ski or Die" ist der 
heißt ersehnte Nachfolger zu 
— Überraschung — "Skate or 
Die". Fünf Disziplinen, im ein- 
zelnen "Snowboard Half-Pl- 
pe", "Trickskifahren", "Schnee- 
ballschlacht", "Abfahrtslauf, 
Marke unkonventionell" und 
"Innertube Trash" werden ge- 
boten. Für die opulente Grafik 
ist Pixel-As Michael Kosaka 
verantwortlich. Das zweite 
Sportspiel kommt von den Ma- 

Kontrolle mit 
Imperium 

Strategie total: Mit "Imperi- 
9 um" wird in Kürze ein mäch- 
tiges Werk erscheinen. Als 
Boss der Erde und der alliier- 
ten Planeten versuchen Sie, 
mit den richtigen Entscheidun- 
gen möglichst lange zu überle- 
ben. Ihre Herrschaft beginnt im 
Jahre 2020: Sie sind für die 
nächste galaktische Legisla- 
turperiode von 1000 Jahren 
eingesetzt. Man steuert Öko- 
nomie, Militär, Diplomatie, 
Presse und weitere wichtige 
Faktoren. Da man sich nicht 
um alles gleichzeitig kümmern 
kann, setzt man Überwacher 
an die wichtigen Posten. Sie 
haben ein richtiges Charakter- 
bild und reagieren dement- 
sprechend. Da nicht jeder 
Sterbliche 1000 Jahre alt wird, 
braucht man die lebensverlän- 
gernde Droge "Nostrum". Da- 
zu schicken Sie Flotten aus, 
die man für teueres Geld unter- 
halten muß — wenn sie nicht 
von den Mitspielern (compute- 
risiert oder menschlich) in 
Schutt und Asche geschossen 
wird. 



ehern von "Jordan vs Bird: One 
on One". Nach Basketball ha- 
ben sie diesmal Boxen aufs 
Korn genommen. "Low Blow" 
nennt sich das Werk, das sich 
durch eine Winzigkeit von her- 
kömmlichen Boxsimulationen 
unterscheidet: Man soll die 
Regeln brechen. 

Zum Fight kann man gegen 
sieben verschiedene Compu- 
ter-Boxer oder gegen einen 
Freund antreten. Natürlich 
habt ihr hier neben den übli- 
chen Schlägen einige beson- 
ders schmutzige Tricks im Re- 
pertoire, mg 




Halsbrecherische Kunststucke in "Ski or Die" (MS-DOS/VGA) 




Bis zu fünf Spieler dürfen bei "Ski or Die" mitmachen: Schneeballwerfen will gelernt sein (MS-DOS/VGA) 

mr 
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Irdische Tiefschläge mit "Low Blow" und außerirdische Machtgelühle mit "Imperium" 



Imperium ist komplett maus- 
und icongesteuert, so daß man 
die Tastatur nur braucht, um 
den Namen einzutippen. Das 



Spiel sieht auf den ersten Blick 
komplex und ungeheuer viel- 
fältig aus; eine schöne Ster- 
nenkarte mit vielen hundert 



Planeten sticht besonders ins 
Auge. Imperium erscheint vor- 
aussichtlich im April für Amiga 
und Atari ST. al 
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COMPUTERSPIELE 





TITEL 


HERSTELLER 


t. 


Baiman — The Movle 


Ocean 


2. 


Paperboy 


Encoio 


3. 


Robocop 


Ocean 


4. 


Power Dritt 


Activlslon 


5. 


5iunt Car Racer 


Microprose 


6. 


Ghosts'n Gobllns 


Eftoors 


7. 


Continental Clrcus 


Virgin 


B. 


Crazy Ca r« 


HH Scuad 


9. 


Short Circuit 


Hit Squad 


10. 


Tne Untouchobies 


Ocean 



COMPUTERSPIELE 





TITEL 


HERSTELLER 


1. 


Hero's Qu es! 


Sierra On-Line 


2. 

3. 


Their finest Hour 
M1 Tank Platoon 


Lucaatilm Games 
Microprose 


■1. 


SlmCHy 


Maxis 


S. 


Indiana Jones Adv. 


Lucaslilm Games 


6. 


Flight Simulator 4.0 


Microsoft 


7. 


Lelaure Sult Larry III 


Sierra On-Line 


8. 


Carmen Sandlego — Time 


Broderbund 


9. 


Cnessmnster 2100 


Software Toolworks 


10. 


Plpe Dream 


Lucaslilm Games 



VIDEOSPIELE 





TITEL 


SYSTEM 


HERSTELLER 


1. 


Oragonball 3 


Nintendo 


Bandal 


2. 


Tetrls 


G,imöboy 


Nintendo 


3. 


Castlevanla 


Gamebo) 


Konami 


4. 


Super Mario Land 


Görnonoy 


Nintendo 


S. 


SD Gundnm 


Nintendo 


Bandal 


6. 


Ultra Baseball 


Nintondo 


Culture Braln 


7. 


Seaslde Volleyboll 


Gameboy 


Tonkln House 


8. 


Tetria 


Nintendo 


PPS 


9. 


Twlnboo 3 


Nintendo 


Konami 


10. 


Plnball 66 


Gameboy 


MAL 



VIDEOSPIELE 





TITEL 


SYSTEM 


HERSTELLER 


1. 


Gameboy mit Tetrls 


Qomeboy 


Nintendo 


2. 


Tetrls 


NrrttenrJo 


Nirtordo 


3. 


Marble Madness 


Nintendo 


V ll-,r B:,id! t y 


4. 


Nlnja Gaiden 


Nintendo 


Tecmo 


S. 


Dragon Warrlor 


Nintondo 


Nintondo 


6. 


Strlder 


Nintondo 


Capcom 


7. 


Super Mario Land 


Gamoboy 


Nintondo 


8. 


Tecmo Bowl 


Nintendo 


Tecmo 


0. 


Legend of Zelda 


Nintendo 


Nintendo 


10. 


Super Mario Bros. 2 


Nintendo 


Nintendo 



1. 


(1) 


Populous 


2. 


(2) 


Indiana Jones and the last Crusade 


3. 


(3) 


Zak McKracken 


4. 


(5) 


Microprose Soccer 


5. 


(4) 


Kick off 


6. 


(7) 


F16 Falcon 


7. 


(9) 


Sim City 


8. 


iai 


Rock'n Roll 


9. 




Xenon II 


10. 




Pirates 


11. 


KE1 


RVF Honda 


12. 


KE1 


Test Drive II 


13. 


(8) 


Grand Prix Circuit 


14. 


(11) 


Maniac Mansion 


15. 


(17) 


Oil Imperium 


16. 


(15) 


Last Ninja II 


17. 


(— ) 


North & South 


18. 




New Zealand Story 


19. 


(-) 


Their finest Hour 


20. 


(-) 


TV Sports Football 









Jeden Monat stimmen die 
POWER PLAY-Leser dar- 
über ab, wer in die Top 20 
kommt. Um bei den Leser-Hits 
mitzumachen, müßt Ihr uns ei- 
ne Postkarte mit Euren drei ak- 
tuellen Lieblingsspielen schrei- 
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.). 
Gebt bitte unbedingt an, wel- 
chen Computer oder welches 
Videospiel Ihr besitzt. Unter al- 
len Einsendern verlosen wir 
diesmal ein Sega Mega Drive, 
das uns freundlicherweise vom 
CWM-Versand in Vienenburg 




Michael Belker, lony. Marcus Biabant, 
Bielefeld: Frank Dahl. Brücken: Görden 
Ouban. Kiel: Sven Elben. Wallenhorst: 
Berts Galke. Bad Oldesloe: Frank Gomei. 
Bad Salzulten. Mike Hebel. Reckenroln. 
Alben Müller. Wiesenbach: Rüdioer 
Rickassei. Wiesbeden: Marcus Setzer. 
Keltern: Thomas Steck), Altenstaat: 



Der Hauptpreis: ein Mega Drive 

zur Verfügung gestellt wurde. 
Als Trostpreise gibt's jeden Mo- 
nat etliche Computer- und Vi- 
deospiele. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. mg 



Die Gewinner der zwölf Spiele 



Markt&Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 



HERSTELLER WIE LANGE DABEI 



Electronic Arts 


9. Monat 




Lucasfilm Games 


4. Monat 




Lucasfilm Games 


17. Monat 




Microprose 


14. Monat 




Anco 


8. Monat 




Spectrum Holobyte 


12. Monat 




Maxis 


3. Monat 




Rainbow Arts 


1. Monat 




Imageworks 


4. Monat 




Microprose 


28. Monat 




Micro Style 


6. Monat 




Accolade 


8. Monat 




Accolade 


11. Monat 




Lucasfilm Games 


-,. 25. Monat 




Reline 


k 4. Monat 




System 3 


|>12. Monat 




Infogrames 




1 . Monat 


Ocean 


2. Monat 


Lucasfilm Game. 


3 


1. Monat 


Cinemaware 




6. Monat | 




CWM Computerversand 
Postfach 1212 
3387 Vienenburg 1 
Telefon: (05324) 2001 




1. Ghosts'n Ghouls 

Mega Drive 



2. Tiger Hell 

PC-Eng'no 



3. Super Shlnobi 

Mega Drive 



4. Bloody Wolf 

PC-Engine 



5. Gunhed 

PC-Engine 



6. Golden Axe 

Moga Drive 



7. Wonderboy III 

Sega Master Syslem 



8. Son Son I 

PC-Englne 



9. Neutople 

PC-Engine 



10. Nectarls 

PC-Englne 



Spielautomaten (Japan) 



Kommt ohne den GFA- 
Assembler nicht aus: Ubl- 
soffs Phillipe "B.A.T." 
Derambure. Oben seht Ihr 
seine "All Time Classlcs". 





TITEL 


HERSTELLER 


1. 


Telris 


Seqa 


2. 


Quarl: 


Konami 


3. 


Wlnning Run 


Namco 


4. 


Supor Monaco Grand-Prix 


Sega 


5. 


Burnlng Force 


Namco 


Spielautomaten (USA) 




TITEL 


HERSTELLER 


1. 


Ging Warb 


SNK 


2. 


Golden Axe 


Sega 


3. 


Botion ol the Nlnth 


Konami 


4. 


Escape Irom Ihc Planet ol tho Robot Monsters 


Sega 


S. 


Wreetle Wer 


Saga 


Spielautomaten (Deutschland) 




TITEL 


HERSTELLER 


1. 


Pang 


Mttchel 


2. 


Tokl 


TAD 


3. 


World Cup '90 


Tecmo 


4. 


Shadow Doncor 


Sega 


S. 


Puznlc 


Ta.to 



B 



LESER-HITS LESER-HITS LESER 

I Amiga 

ec 33 

ju 1. Indiana Jones Adv. i 

"j 2. Populous rj 

3. Kick Off 

t 4. 2ak McKracken £ 

= 5. Rock'n Roll m 



ig Atari ST 

„, 1. Populous 

t 2. Zak McKracken 

3. F16Falcon 
uj 4. Great Courts 
Sj 5. Elite 

| C 64 

<r 1. Microprose Soccer 

to 2. Zak McKracken 

■3 3. Plrates 

u> 4. Last Nlnja II 

£ 5. Oll Imperium 

| MS-DOS 

1. Indiana Jones Adv. 

£ 2. Zak McKracken 

z 3. Thelr Flnest Hour 

£■ 4. Sim City 

f* 5. Manlac Manslon 

g PC-Engine 

x 1. Neutopia 

£ 2. Tiger Hell 

uj 3. Nectarls 

4. Oregon Spirlt 
£ 5. Son Son II 

x 

S Mega Drive 

3 1. Ghosts'n Ghouls 

» 2. Super Shinobl 

jr 3. Thunder Force II 

4. World Cup Soccer 

£ 5. AlexKIdd 



Nintendo 



x 1. Life Force 

i 2. Zelda II 

es 3. Gradlus 

■3 4. Super Mario Bros. 2 

co 5. RC Pro-Am 

t= 

| Master System 

je 1 . Phantasy Star 

3 2. Wonderboy III 

(2 3. Rambo III 

i 4. Y's 

ffc 5. Shinobl 



LESER-HITS LESER-HITS LESER 



HIGH SCORE 2UP 
1195220 1195220 OO 

■MMIIIIBI ■ II IBM III Ml II IHBIiaBIBIIIBBMajl 
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n as dramatische Hick-Hack 
■Tum die Veröffentlichung 
der Spielautomatenumset- 
zung "Rainbow Islands" Ist 
glücklicherweise zu Ende. 
Nach fast endlosen Verhand- 
lungen zwischen Taito, Micro- 
prose und Ocean wird es in die- 
sen Tagen unter dem Ocean- 
Label auf den Markt kommen. 
Wer mehr über das verzwickte 
Possenspiel um Rainbow Is- 
lands erfahren will, der möge 
bitte im Aktuell-Teil dieser Aus- 
gabe den Bericht über das Pro- 
grammier-Team Graftgold und 
Andrew "Uridium" Braybrook 
lesen, die Rainbow Islands 
umgesetzt haben. Dort gibt's 
nicht nur Insider-Infos über die 
Rainbow-Islands-Story zu er- 
haschen, sondern auch Inter- 
essantes über das stark aufge- 
peppte "Paradroid '90" für 
Amiga und Atari ST zu lesen. 

Ähnlich wie der Vorgänger 
"Bubble Bobble" ist Rainbow 



Dies Ist kein Bonuslevel von "Arkanold", sondern "Doh's Island" aus dem Supersplel (Amiga) 



PERFEKTE UMSETZUNG, GENIALES SPIEL 



Rainbow Islands 




Pro Insel ein Schnappschul): So sehen die Spielfelder von Insel eins bis sechs aus (von links oben bis rechts unten) (Amiga) 



Islands ein ausgesprochen 
niedliches Geschicklichkeits- 
spiel. Diesmal bubbeltsich der 
Held nicht mit Seifenblasen 
voran, sondern schlägt mit far- 
bigen Regenbogen Brücken in 
den nächsten Level. Trifft ein 
Regenbogen einen der zahl- 
reich umherschwirrenden 
Gegner, verwandelt er sich in 
eines von unzähligen Symbo- 
len. Diese solltet Ihr aufsam- 
meln, denn sie sorgen nicht 
nur für Bonuspunkte, sondern 
manche auch für hilfreiche Ex- 
tras. Das Spielfeld scrollt von 




Das Finale: Links seht Ihr das Spielfeld, rechts den Obermotz vom siebten und somit letzten Level (Amiga) 



OWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 




Endgegner en masse: Von links oben nach rechts unlen seht Ihr die Bösewichte von Insel eins bis sechs (Amiga) 





oo 


r immun 


□ 








BS! 


kh :::: 








, I ■»min». 
S RR 



«=8 



unlen nach oben, wobei man 
jederzeit kehnmachen kann. 
Zu lange dürft Ihr allerdings 
nicht trödeln, denn nach einer 
gewissen Zeit steigt der Was- 
serspiegel recht flott und Eure 
Spielfigur droht zu ertrinken. 

Die Handlung spielt auf sie- 
ben Inseln, die wiederum in 
vier Abschnitte plus Obermotz 
unterteilt sind. Die Namen der 
Welten sind nicht irgendwel- 
che unmotivierten Erfindun- 
gen, sondern bewußt gewählt. 
Sie deuten an, wie die Grafik in 
etwa aussehen wird und wel- 
che Gegner den Spieler erwar- 
ten. Bestes Beispiel dafür ist 
"Doh's Island". Aufmerksa- 
men "Arkanoid"-Spielern wer- 
den Feinde, Grafik, Levelauf- 
bau und Endgegner (also Doh) 
reichlich bekannt vorkommen. 
Hier wurde sogar auf die Hin- 
tergrundmusik verzichtet, und 



statt dessen hört man die 
Arkanoid-typischen Geräu- 
sche. "Toy Island", "Robot Is- 
land" oder "Combat Island" 
sind einige der anderen Inseln, 
die mit frischen Gegnern und 
neuer Grafik überraschen. 

Alle Features des Arcade- 
Originals wurden übernom- 
men. Selbst versteckte Extras, 
die nur eingefleischten Spiel- 
auto maten-Freaks bekannt 
sind, findet man in der Compu- 
ter-Version. Wußtet Ihr z.B.. 
daß es sich durchaus lohnt, die 
verschiedenfarbigen Diaman- 
ten (eines der zahlreichen 
Symbole, die erscheinen, so- 
bald ein Gegner erledigt wur- 
de) in der richtigen Reihenfol- 
ge (also in der unteren Anzeige 
von links nach rechts) aufzu- 
sammeln? Wer dies schafft, 
der kommt in eine Schatzkam- 
mer, wo er ein bestimmtes Ex- 




Ich könnte Andrew 
Braybrook vor Freude 
um den Hals fallen. 
"Ralnbow Islands" 
aut dem Amiga ist 
schlichtweg eines der 
besten Spiele, die bis 
heute auf einer 3'h- 
Zoll-Diskette schlum- 
mern. Mit einer Per- 
fektion, die man bis- 
lang nur von Japani- - 
sehen Programmierern kannte, 
hat sich Andrew ans Werk ge- 
macht. 

Seit "Shanghai" hat mich kein 
anderes Spiel so lange an den 
Amiga gefesselt wie Rainbow 
Islands. Jede Insel bringt neue 
Überraschungen mit sich. Die Mo- 
tivation verflacht schon deshalb 
nicht, well man weiß, daß einen 
immer neue Grafik und witzige 



Gegner erwarten. Zu- 
dem kann man einer- 
seits auf Punkte (es 
gibt tonnenweise un- 
sichtbare Objekte, die 
erst nach einem ge- 
zielten Regenbogen- 
Schuß auftauchen) 
oder auf Durchkom- 
men spielen. Kein 
HM anderer Geschicklich- 
'* keitstest lür den Ami- 
ga bietet derart viel Abwechs- 
lung. Ich kann nur an jeden 
Amiga-Besitzer appellieren, sich 
dieses Prachtstück zu kaufen 
und damit den Software- Firmen 
klarzumachen, daß Perfektion 
belohnt wird — denn schließlich 
wollen wir alle mehr von diesen 
fantastischen Spielen, die mit 
Hingabe, Leidenschaft und Sach- 
verstand programmiert werden. 



tra auf immer und ewig erhält. 
Anderes Beispiel: Wenn Ihr mit 
dem Regenbogen einen Geg- 
ner zunächst einschließt und 
ihn dann mit einem gezielten 
Sprung auf den Bogen ver- 
nichtet, ist die Wahrscheinlich- 
keit viel größer, daß ein wichti- 
ges Extra statt einem Punkte- 
Bonus erscheint. Neben die- 
sen gut gehüteten Geheimnis- 
sen werden natürlich auch "of- 
fizielle" Extras angeboten. Be- 
sonders zu empfehlen sind die 
roten und gelben Kelche. Ein 



roter Topf sorgt dafür, daß der 
Held zwei bzw. drei Regenbo- 
gen nacheinander schlägt. Da- 
mit ist die Reichweite Eurer 
Waffe entsprechend größer. 
Der gelbe Topf läßt die Regen- 
bogen erheblich schneller ent- 
stehen. Dies bedeutet, daß Ihr 
schneller mehrere Regenbo- 
gen-Brücken nacheinander 
schlagen könnt. Außerdem läßt 
ein Schuh den Helden schnel- 
ler laufen, und ein weiteres 
Symbol spendiert ein Extrale- 
ben, mg 



Ein Spiel der Superla- 
tive: Selten hat man 
so eine pixelgenaue 
Spielautomaten-Um- 
setzung für Heim- 
computer gesehen: 
kaum ein anderes 
Plattformspiel der 
letzten Jahre macht 
so viel Spaß wie 
"Rainbow Islands" 
au' dem Amiga. Es 
bietet nahezu perfekte Unterhal- 
tung und leistet sich In allen Kri- 
terien, die für ein gutes Ge- 
schicklichkeitsspiel wichtig sind, 
keine Schwächen: Steuerung 
(präzise und unkompliziert). Ab- 




wechslung (jede der 
sieben Inseln bietet 
neue Gegner und 
Grafiken), Spielidee 
(das Regenbogen- 
Bauen erlaubt viele 
taktische Finessen), 
Details (zum Teil ver- 
steckte Bonus-Ge- 
genstände und Ex- 
tras), Lust (die er- 
sten Levels sind 
schön einlach) und Frust (ab 
"Monster Island" wird's ernst- 
haft schwer). "Rainbow Islands" 
ist ein brillantes Spiel, das sei- 
nen Vorgänger "Bubble Bobble" 
um Längen übertrifft. 





IMpfl Genre: Geschicklichkeit 
di***^ Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 50 bis 75 Mark 


AMIGA 


1 ATARI ST 


Grafik: 79% Sound: 72% 


In Vorbereitung 


POWER-WERTUNG: 91% 




C 64 


1 MS-DOS 


in Vorbereitung 


nicht geplant 



SCHLAGER-SCHWELGEN 



Tie Break 



Langsam, aber sicher kom- 
men sie. die Tennis-Simula- 
tionen für 16-Bit-Computer. 
Nachdem "Passing Shol" al- 
lenfalls den Unterhallungswert 
eines gehobenen Netzfehlers 
hatte, konnte "Great Courts" 
schon wesentlich mehr Racket- 
Enthusiasten vor die Matt- 
scheibe locken. Als dritten (Soft- 
ware-)Aufschlag serviert Star- 
byte sein "Tie Break". Ihr könnt 



Euren Computer anschließen. 
Vier Spieler können sich dann 
gleichzeitig in einem Doppel 
ein heißes Match liefern. 

Vor jeder Partie hat man die 
Wahl zwischen mehreren un- 
terschiedlich stark bespannten 
Schlägern. Neben Trainings- 
spielen könnt Ihr jederzeit ein 
Turnier veranstalten. Die An- 
zahl der Spieler kann von 2 bis 
16 eingestellt werden. Beliebig 




Bis zu 16 Spieler werden In die Rangliste aufgenommen (Amiga) 



hier im Einzel oder Doppel 
spielen. Zwei Spieler dürfen 
gegeneinander antreten, aber 
es gibt auch 15 Computergeg- 
ner. Im Doppel könnt Ihr Euch 
an der Seite von Computer-Part- 
nern Duelle liefern oder zu 
zweit in einem Team gegen ein 
reines Computer-Doppel an- 
treten. Mit einem speziellen 
Adapter, den der Hersteller für 
etwa 10 Mark anbietet, könnt 
Ihr insgesamt vier Joysticks an 



viele Spieler werden dabei 
vom Computer übernommen. 
Nach jeder Partie wird eine 
Rangliste aller Spieler aktuali- 
siert. Für Turniere, an denen 
nur menschliche Spieler teil- 
nehmen, gibt's einen speziel- 
len Liga-Modus: Jeder duel- 
liert sich mit jedem, eine 
Punkte-Tabelle gibt Aufschluß 
über den Stand der Dinge. 
Nach jedem Match kann ge- 
speichert werden. 



Tennis-Simulationen 
scheinen deutschen 
Programmierern zu 
liegen. Nach Blue 
Byte's ordentlichen 
"Great Courts" legt 
Starbyte mit "Tie 
Break" ein noch bes- 
seres Tennissplel hin. 
Zwar wurden erneut 
nicht alle Möglichkei- 
ten ausgeschöpft, die 
Tennis als Computerspiel bietet, 
doch die splelentscneldenden 
Features sind alle drin. Ein Extra- 
lob gebührt Starbyte für die Idee, 
dank dem Adapter ein Doppel 
mit vier menschlichen Spielern 



zu ermöglichen. In 
der Redaktion kam 
dieser Modus fanta- 
stisch an. Doch auch 
alleine gegen den 
Computergegner oder 
zu zweit gegeneinan- 
der macht Tie Break 
Spaß. Zwar ist die 
Steuerung ziemlich 
gewöhnungsbedürf- 
tig, doch nach ein bis 
zwei Stunden Training kommt 
man einigermaßen damit zu- 
recht. Insgesamt ein schwung- 
volles Tennissplel. das nicht nur 
ausgesprochene Sport-Freaks 
anspricht. 



Gespielt wird streng nach 
den richtigen Tennis-Regeln — 
vom Doppelfehler bis zum na- 
mensgebenden Tie Break. Mit- 
tels Sprachausgabe zählt ein 
Schiedsrichter brav mit. Es gibt 
vier Platzarten (Teppich, 
Asche, Rasen und PVC), die 
das Ballverhalten beeinflus- 
sen. 

Recht ungewöhnlich ist die 
Steuerung: Im Gegensatz zu 
den anderen Tennis-Simulatio- 
nen braucht Ihr Euch nicht um 



Spieler vom Grundlinienspiel 
zum Netzangriff. Ihr könnt 
Euch im wesentlichen auf die 
Schlagarten konzentrieren, die 
durch Drücken und Loslassen 
des Joysticks in eine von vier 
Richtungen ausgelöst werden. 
Zur Wahl stehen vier Schläge: 
Schnurstracks nach vorne, 
Lob, Stop-Ball und Topspin. 
Trifft man den Ball besonders 
früh oder spät, wird er schräg 
in des Gegners Hälfte gedon- 
nert. Trefft Ihr den Ball "in der 




Je größer der Ball dargestellt wird, desto höher fliegt er (Amiga) 



Bei dieser Tennis- 
Simulation hat man 
an so ziemlich alles 
gedacht: Einzel, Dop- 
pel. Rangliste und so- 
gar Doppel mit bis zu 
vier Spielern — soviel 
hat momentan kein 
anderes Tennis für 
16-Bit-Computer zu 
bieten. Die Grafik gibt 
auf den ersten Blick 
nicht viel her, ist aber ausgespro- 
chen zweckmäßig und garantiert 
beste Übersicht. Sehr sympa- 
thisch ist auch die Tatsache, daß 
man sich nicht um die Lauferei 
zu kümmern braucht. Der Erfolg 



&3 




hangt so in erster Li- 
nie von der richtigen 
Spielstrategie und 
dem Timing ab. Die 
Steuerung Ist ein- 
wandfrei, wenn auch 
etwas gewöhnungs- 
und übungsbedürftig. 
Also nicht gleich nach 
dem ersten 1:6, 1:6 
mosern, sondern 
Handbuch lesen und 
üben. "Tie Break" sollte man 
sich insbesondere dann nicht 
entgehen lassen, wenn man ein 
paar Kumpels zu einem Tennis- 
Turnier zusammentrommeln 
kann. 



das Herumlaufen Eures Spie- 
lers zu kümmern. Er rennt au- 
tomatisch dorthin, wo der Ball 
aufprallen wird. Einzige Aus- 
nahme: Durch Joystickdruck 
zur rechten Zeit wechselt Euer 



Mine" mit ausgestrecktem 
Schläger, wird er gerade retour- 
niert. Erwischt Ihr den Ball frü- 
her oder später, wird er cross in 
eine Ecke (aber hoffentlich 
nicht ins Aus) gehämmert, hl 




Genre: Sport 
Hersteller: Starbyte. Zlrka-Preis: 90 Mark 



AMIGA 




ATARI ST 


Grafik: 55% Sound: 62% 


In Vorbereitung 


POWER WERTUNG: 78% 




C 64 




MS-DOS 


nicht geplant 


nicht geplant 
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POWER Ti 



COMPUTERSPIELE 




Space Harrier. Teil 2: kein Spiel aus dem Einheitsbrei (ST) 



NACHFOLGER MIT PEP 



Space Harrier II 



Wer im Kampf um be- 
gehrte Spielautoma- 
ten-Lizenzen den kürzeren 
gezogen hat (oder nicht so 
viel Geld ausgeben wollte), 
der greift einfach auf japani- 
sche Videospiel-Hits zurück. 
"Space Harrier II" war eines 
der ersten Spiele für das Se- 
ga Mega Drive, das man in- 
zwischen auch bei uns kau- 
fen kann. Eine Arcade-Ver- 
ston gab es davon nie. Spiele- 
rische Unterschiede zu dem 
Superhit "Space Harrier" 
sucht man vergebens. Die 
actiongeladene 3D-Bailerei 
wartet "nur" mit neuen Le- 
vels und noch mieser gelaun- 

Nach den ersten 
Unmutsäußerungen 
("noch 'ne 3D- 
Krücke"). mußte ich 
mich nach wenigen 
Spielminuten erfreu- 
licherweise eines 
Besseren belehren 
lassen. Technisch 
braucht sich "Space 
Harrier II" auf dem 
ST nämlich nicht zu 
verstecken. Die 3D-Grafik ist 
bunt, schnell und einigermaßen 
fließend —jedenfalls gut genug 




ten Endgegnern auf. Wahl- 
weise mit Joystick oder Maus 
gesteuert, rast der rot geklei- 
dete und mit einer Laser- 
Kanone bestückte Held über 
eine dreidimensionale Land- 
schaft. Seih oberstesZiel lau- 
tet: "Weiche allem, was ent- 
gegenkommt aus und schie- 
ße dabei viele Gegner ab." 

Netterweise darf man die 
zwölf Level zu Beginn frei an- 
wählen. Den Super-Oberbö- 
sewicht bekommt allerdings 
nur zu Gesicht, wer die zwölf 
Level der Reihe nach durch- 
spielt. Gelegentliche Bonus- 
runden lockern die gradlinige 
Action-Kost auf. mg 

alsGrundlage fürein 
ansprechendes 3D- 
Ballerspiel. Persön- 
lich halte ich den 
original "Space 
Harrier" als Auto- 
mat oder PC-Engi- 
ne-Version lür spie- 
lerisch durchdach- 
ter und interessan- 
ter, doch mangels 
ernstzunehmender 
Konkurrenz auf dem ST ist der 
"Inoffizielle" Nachfolger durch- 
aus zu empfehlen. 




Genre: Adlon 
Hersteller: Grand Slam, Zlrka-Prels: 50 bis 80 Mark 



AMIGA 




Grafik: 73% Sound: 69% 




POWER-WERTUNG: 65% 


C 64 




MS-DOS 


In Vorbereitung nicht geplant 



Ein bißchen zu hektische Adlon für den "Dyter 07" (Amiga) 



ALLZUVIEL IST UNGESUND 



Dyter 07 



Die Erde ist mal wieder in 
Gefahr. Während sich 
die Menschheit endlich dazu 
durchrang, alle Waffen abzu- 
schaffen und die Technik 
zum Wohle der Menschen 
einzusetzen, erschien eine 
außerirdische Rasse. Sie 
setzte sich auf der schutzlo- 
sen Erde fest und löschte fast 
die gesamte Menschheit aus. 
Die letzten Überlebenden 
flüchteten in einen ozeani- 
schen Höhlenkomplex. Als 
einzige Waffe steht ein 
Kampf hubschrauber der Mar- 
ke "Dyter 07" zur Verfügung. 
Mit diesem geht's auf dem 
horizontal scrollenden Spiel- 

"Dyter 07" ist ganz 
stark an das uralle 
C64-Choplilter an- 
gelehnt. Auch hier 
muß man Männ- 
chen befreien, die- 
se mit Hubschrau- 
bern aufsammeln 
und in Sicherheit 
bringen. Bei Dyter 
geht nach der 
"Männchen-Befrei- 
Aktion" das Spiel erst richtig 
los. Trotzdem hätten die Spiel- 
entwickler etwas mehr Sorgfalt 



feld auf Aliensjagd. Die Insel 
der Flüchtlinge ist umgeben 
von weiteren Aliens-Inseln. 
Hier sind auch sog. "Walk 
Robots" stationiert, in denen 
menschliche Wissenschaft- 
ler gefangen sind. Der Dyter 
soll die Wissenschaftler be- 
freien, denn diese basteln 
ihm zusätzliche Extrawaffen 
zusammen. Der Hubschrau- 
ber kann dazu landen und ei- 
nen kleinen Kampfpanzer ab- 
setzen. Ein Schutzschild be- 
wahrt vor feindlichen Tref- 
fern. Sind alle Wissenschaft- 
ler befreit, öffnet sich ein Vul- 
kan, in dem der Hauptallen 
sitzt. hl 



walten lassen müs- 
sen. Es nervt näm- 
lich ungemein, daß 
die Gegner, einmal 
abgeschossen, im- 
mer wieder auftau- 
chen. Außerdem ist 
manchmal ein biß- 
chen arg viel auf 
dem Bildschirm los: 
kaum eine Chance, 
dann davonzukom- 
men. Ohne diese Patzer wäre 
Dyter ein nettes Spiel gewor- 
den, so bleibt es Mittelmaß. 
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Ballern ohne Biß: "Inltuder" wird kaum in die Charts "eindringen" (ST) Eine schlichte Defender-Variante unter Wasser (Amiga) 



BLINDES BALLERN 



Intruder 



Die Programmierer von 
"Intruder" (zu deutsch 
"Eindringling") haben sich 
größte Mühe gegeben, ihr 
Produkt von der Ballerspiel- 
Dutzendware abzuheben. So 
kann man z.B. auf dem von 
rechts nach links scrollenden 
Spielfeld ein Stück zurück- 
fliegen. Außerdem steuert 
sich der Flieger anders, denn 
auf einen Antischwerkraftge- 
nerator wurde bei Intruder 
verzichtet. Wer nicht entspre- 
chend gegensteuert, der 
kracht unwillkürlich auf die 
Planelenoberfläche. Das 
Grundmuster von Ballerspie- 
len wurde dagegen nicht 



So lobenswert es 
Ist, sich Ober 
Ballerspiel-Innova- 
tionen den Kopf zu 
zerbrechen, wenn 
dann sowas dabei 
rauskommt, dann 
bleibe ich lieber bei 
der Standard-Balle- 
rei. Fast alle neuen 
Features haben ei* 
nen entscheiden- 
den Haken. Warum zum Teulel 
wird mein Schift bei Berührung 
mit den Punkte- und Extrasym- 




bahnbrechend verändert. Ein 
einsames Raumschiff muß 
sich gegen kleinere und grö- 
ßere Gegner wehren. Dabei 
kann es von Haus aus nach 
vorne und nach hinten feuern. 
Weitere Extras schweben 
von Zeit zu Zeit vorbei und 
können aufgesammelt wer- 
den. Dabei sollte man beach- 
ten, daß sich manchmal ein 
negatives Extra einschmug- 
gelt. Noch eine Besonder- 
heit: Punkte werden nicht 
beim Abschuß feindlicher 
Schiffe gutgeschrieben, son- 
dern sind in Form von dann 
entstehenden Punktesymbo- 
len aufzusammeln. mg 



bolen wegge- 
schubst (meistens 
in einen Gegner)? 
Ebenso wenig wit- 
zig ist die Schwer- 
kraft, die zwar reali- 
lälsnah ist, aber tie- 
risch nervt (stellt 
Euch "R-Type" vor, 
wenn das Raum- 
schiff stets nach un- 
ten abdriftet). Nein 
danke! Hinzu kommt die mittel- 
mäßige technische Ausfüh- 
rung mit zuckelnden Sprites. 
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SPIELWITZ ABGESOFFEN 



Aquanaut 



Aquanaut" handelt von ei- 
nem Marine-Taucher der 
Zukunft, der ein Alien aus 
den irdischen Gewässern 
verscheuchen soll. Ausgerü- 
stet mit einer Sprengharpune 
und einem Rucksack macht 
er sich an seine Aufgabe. 

In den Ozeanen tobt das 
Leben. Haie, Schwertfische 
und Riesenquallen tummeln 
sich munter neben radioakti- 
ven Müllfässern und idyllisch 
dahindümpelnden Seemi- 
nen. Zwischen all diesem 
muß sich der Taucher vor- 
sichtig hindurchschlängeln, 
um irgendwann einmal beim 
Alien anzukommen. Die Haie 



Wer den Uralt-Spiel- 
automaten "Defen- 
der" kennt, hat ei- 
nen Großteil des 
Spielprinzips von 
Aquanaut begriffen. 
Im horizontal scrol- 
lenden Bildschirm 
wird alles harpu- 
niert, auf daß es 
Punkte bringt, und 
den Spieler im an- 
scheinend endlosen Level vor- 
anbringt. Wenn nur die Steue- 
rung nicht so schwerfällig wä- 




und Schwertfische sind vom 
Alien mutierte Tierchen, die 
sich nichts sehnlicher wün- 
schen, als einen anständigen 
Happen Menschenfleisch ins 
Gebiß zu bekommen. 

Zum Glück gibt's die 
Sprengharpune. Außerdem 
erhält er freundlicherweise 
von den Militärs aus überall 
ausgesetzten Behältern alle 
Arten von Zusatzausrüstung: 
Medizinische Köfferchen, 
spezielle Messer und vieles 
andere, das er mehr oder 
minder sinnvoll einsetzen 
kann. Atemluft tankt er in 
sproadisch auftauchenden 
Unterwasser-Stationen. M 



re. Dadurch gerät 
man bei einem ge- 
konnten Wende-Ma- 
növer des Tauchers 
schnell zu nahe an 
einen Gegner — und 
das war's dann. Die 
Grafik kann über- 
haupt nicht begei- 
stern, das Scrolling 
ist außerdem eines 
Amigas unwürdig. 
Alles Fakten, die Aquanaut 
nicht gerade in einem guten 
Licht dastehen lassen. 
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Sei immer auf der Hut: Blei im Bauch tut selten gut (MS-DOS/EGA) 



SPIEL' LANGSAM 



Den Vordermann erwischt gleich die Lenkrakete (MS-DOS) 



TODLICHES RENNEN 



Die Hard Deathtrack 



In einem 40stöckigen Bü- 
I rohochhaus verlustieren 
sich die Mitarbeiter des Na- 
katomi-Konzerns bei der Bü- 
ro-Weihnachtslete. Die Party- 
stimmung wird empfindlich 
getrübt, als statt des Weih- 
nachtsmanns der Terrorist 
Hans Gruber mit seiner baller- 
mannbestückten Bande aut- 
taucht. Nur einen haben die 
Ganoven übersehen: John 
McCIane (Im Film verkörpert 
von Hollywood-Star Bruce 
Willis). Er allein hat es in der 
Hand, die Gauner zu stop- 
pen. 

Der Action-Film 
Hard" (deutscher 



Angesichts der 
hochkarätigen und 

actiongeladenen 
Filmvorlage hatte 
ich mir von diesem 
Spiel mehr erwar- 
tet. Der 3D-Etfekt 
ist zumindest aut 
ATs beeindruckend, 
doch schon bald 
verursacht der Spiet- 
ablauf heftige Gahn- 
anlälle. Das Wandern durch 
die größtenteils gleich ausse- 
henden Räume, das gelegent- 




"Stirb langsam") fuhr mit die- 
ser Story volle Kinokassen 
ein . Etwas verspätet erschien 
jetzt das dazugehörige Spiel. 
Sie steuern Bruce Willis 
durch verwirrend viele Räu- 
me und Etagen. Am Anfang 
ist Bruce mit einem Revolver 
und wenig Munition bewaff- 
net. Beim Herumstreunen 
findet der harte Bursche wei- 
tere nützliche Gegenstände. 
Die Grafik (CGA und EGA) 
wird bei diesem Actlon-Ad- 
venture in 3D dargestellt. Auf 
einem normalen PC ist die 
Grafik aber quälend lang- 
sam. Ein vernünftiges Tempo 
wird erst bei ATs erreicht, hl 



liehe Studieren von 
Karten und die mies 
spielbaren Ouelle 
mit einzelnen 
Gangstern (Steue- 
rung - Pfui!) las- 
sen jeden Adrena- 
llnspiegel Ins Bo- 
denlose sinken. 
Vom ordentlich ani- 
mierten Bruce-Wil- 
Ils-Sprite abgese- 
hen, bringt dieses müde Pro- 
gramm nichts von der Faszina- 
tion des Films herüber. 



Mit einer friedlichen Tour 
Paris- Dakar oder zwei, 
drei Runden Monte-Carlo- 
Grand-Prix hat dieses Spiel 
nicht viel gemein. Hier sind 
nur richtige Frauen und Män- 
ner gefragt. Solche, die bei 
jedem kleinen Stupser mit 
dem Kühlerblech-Rammbock 
nicht gleich zum Schiedsrich- 
ter-Gremium rennen, um den 
vermeintlichen Rowdy zu dis- 
qualifizieren. Schiedsrichter 
gibt's keine, und wenn man 
während des Rennens nur 
angerempelt wird, kann man 
sich noch glücklich schätzen. 
Die Rennvorbereitungen be- 
ginnen mit dem Besuch des 



hiesigen Waffen-Ladens. 
Dort kauft man nach Her- 
zenslust solch rennentschei- 
dende Accessoires wie Pan- 
zerfäuste, Lenkraketen, Tret- 
minen und Munition fürs 
Maschinengewehr ein. Oben- 
drein läßt sich der Wagen 
mit stahlspitzengespickten 
Rammböcken ausrüsten 
Denn merke: Wenn der Geg- 
ner nicht mit Waffen klein- 
zukriegen ist, kann man ihn 
ja immer noch überrollen. Je 
nach Siegerplatz erhält man 
einen Geldpreis, den man 
tunlichst wieder in die 
"Renn"-Ausrüstung stecken 
sollte. hl 



Zuerst eine herbe 
Kritik: "Deathtrack" 
hinkt technisch weit 
hinter dem her. was 
man heute auf ei- 
nem normalen PC 
mit 10 MHz Takt- 
frequenz machen 
kann. Die Grafik 
wird wie bei Flugsi- 
mulatoren gezeich- 
net, und das gehl 
wesentlich schneller, 
"ChuckYeagersAFT2.0" 
"Carrier Command" für 




/?.,*/ J PC bewiesen. Ohne 
X""' J Frage läBt sich 
Deathtrack aut ei- 
nem AT flüssiger 
spielen, doch der 
Spielspaß bleibt 
auch auf einem PC 
erhalten. An kriege- 
rischen Handlungen 
darf man jedoch 
keinen Anstoß neh- 
men. Für meinen 
wie Geschmack bringt es wesent- 
oder lieh mehr Spaß, die Gegner ein- 
den fach von der Straße zu pusten. 




Genre: Action 
Hersteller: Activision, Zirka-Preis: 85 Mark 
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Ein Jahr ist es her, seit das 
Kalifornische Softwarehaus 
Cinemaware die Sportspiel- 
welt auf den Kopf stellte. Mit 
"TV Sports Football" präsen- 
tierten die Macher so erfolgrei- 
cher Spiele wie "It came from 
the Desert" und "Defender of 
the Crown" eine spannende 
Simulation des amerikani- 
schen Nationalsports. Das Ein- 
malige an dem Programm wa- 
ren die grafisch erstklassige 
Aufmachung im Stil einer Fern- 
seh-Übertragung sowie die 
umfangreichen Statistiken, in 
denen Sport-Fans wühlen kön- 
nen. Das TV Sports-Konzept 
wurde jetzt ein wenig aufge- 
schüttelt und zusammen mit 
einer anderen Sportart serviert 
— fertig ist "TV Sports Basket- 
ball". Präsentation und Statisti- 
ken ähneln sehr denen von TV 
Sports Football, doch der 
Spielblauf ist natürlich anders. 
Basketball ist schließlich eine 




Anspiel: In einer aufwendigen Sequenz entscheidet sich, welches Team als erstes an den Ball kommt (Amlga) 



SÜSSER DIE TURNSCHUHE NIE QUIETSCHEN 



TV Sports Basketball 






Nach dem Vorspann (links) gibt's ein wenig Werbung (mitte). Nach der Begrüßung durch den TV-Moderator (rechts) beginnt das Spiel. (Amlga) 



Sportart mit völlig unterschied- 
lichem Regelwerk. 

Jeweils fünf Spieler sind bei 
TV Sports Basketball auf dem 
Platz; sieben weitere Basket- 
baller sitzen auf der Ersatz- 
bank. Im Lauf des Spiels gera- 
ten Eure Recken ins Schwitzen 
und Ihr solltet immer wieder fri- 
sche Spieler einwechseln. Zu 
Beginn jedes Viertels (gespielt 
wird 4 x 12 Minuten lang) und 
bei Unterbrechungen (Time- 
Outs) wird ein Taktik-Menü ein- 
geblendet. Hier nehmt Ihr 
Spielerwechsel vor und legt für 
jeden Eurer Jungs fest, wel- 
chen Spieler des gegneri- 
schen Teams er decken soll. 
Per Funktionstasten kann man 
außerdem eine "Paßhilfe" ein- 
und ausschalten. Während 
des Matches wird durch Kreise 
in verschiedenen Farben an- 
gezeigt, welche Mitspieler ge- 
rade ungedeckt sind. Wirft 
man einen Paß, geht dieser au- 
tomatisch in die Richtung des 
freien Spielers. Ohne Paßhilfe 
geben die Mitspieler nur durch 
ein dezentes Mandheben zu 
verstehen, daß sie risikolos an- 
gespielt werden können. Der 
Paß muß dann auch durch Joy- 
stickbewegung exakt in die 



entsprechende Richtung ge- 
worfen werden. Außerdem 
könnt Ihr hier den "Rollenspiel- 
Modus" aktivieren: Normaler- 
weise steuert Ihr immer den 
Spieler Eures Teams, der gera- 
de in Ballbesitz ist. Ihr könnt 
Euch aber auch für einen be- 
stimmten Spieler entscheiden, 
den Ihr selbst dann steuert, 
wenn er nicht in Ballbesitz ist. 
Die anderen Akteure des eige- 
nen Teams werden in diesem 
Fall vom Computer gesteuert. 

Während des Spiels könnt 
Ihr durch geschicktes Steuern 
und Feuerknopf-drücken (kurz 
für Pässe, lang für Würfe) ver- 
suchen, Punkte zu erzielen, 
Fouls des Gegners zu provo- 
zieren oder Bälle vom anderen 
Team zu mopsen. Alle "ech- 
ten" Basketball-Regeln wer- 
den vom Computer-Schieds- 
richter unerbittlich überwacht. 
Hauptsächlich spielt sich das 
Geschehen vor den beiden 
Körben ab. Wechselt es von ei- 
ner Spielhälfte in die andere, 
bekommt man vorübergehend 
die Aktion von der Seite ge- 
zeigt. In diesen paar Sekunden 
laufen die langen Kerls von al- 
leine, während Ihr jetzt mit dem 
Joystick auswählen könnt, wel- 




Belagerung des gegnerischen Korbs: Nur durch geschicktes Paßspiel 
kommt man In eine gute Wurfposition (Amlga) 
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In den Kategorien 
"schicke Aufma- 
chung" und "tolle At- 
mosphäre" macht 
den Cinetnaware- Leu- 
ten zur Zeit keiner 
was vor. TV Sports 
Footbaii spiele ich 
heute noch mit Be- 
geisterung, weil die 
unterschiedlich tak- 
tierenden Computer- 
teams, der spannende Liga-Ver- 
laut und die aufschlußreichen 
Statistiken Garanten für langfri- 
stige Spielmotivation sind. Man 




war clever genug, 
exakt diese Erfolgs- 
mixtur auch der neu- 
en Basketball-Si- 
mulation unterzurüh- 
ren. Schon das Auf- 
stellen der eigenen 
Mannschaft erfordert 
ein strategisches 
Händchen. Die Pro- 
grammierer haben im 
Rahmen der Baskel- 
ball-Regeln eine abwechslungs- 
reiche, gut spielbare und nicht 
allzu leichte Sport-Simulation ge- 
schrieben. Empfehlenswert! 



Nach anfänglichen 
Problemen (ich hatte 
insgeheim mit einem 
Sport- und nicht mit 
einem Beinahe-Stra- 
tegiespiel gerechnet) 
fand ich immer mehr 
Gefallen an TV Sports 
Baskelball Ich bin 
zwar eigentlich ein 
Verfechter des "grad- 
linigen" Sportspiels, 
doch die vielen belebenden Fea- 
tures, die Cinemaware hier zur 
Verfügung stellt, haben mich 
schließlich Oberzeugt. Weniger 
überzeugt bin ich dagegen von 




den technischen Fä- 
higkeiten der Pro- 
grammierer, denn 
Spieler-Sprites sowie 
Ball ruckeln ziemlich 
durch die Basketball- 
Arena. Doch darunter 
leidet das Spiel glück- 
licherweise kaum. In 
Sachen Langzettmoti- 
vation wird so schnell 
keine andere Sport- 
Simulation den Cinemaware- 
Werken das Wasser reichen. Wer 
TV Sports Footbaii mochte, der 
wird auch TV Sports-Basketball 
ins Herz schließen. 



eher Spieler sich beim näch- 
sten Angriffszug bevorzugt 
freilaufen soll. 

Besonders schöne Spielzü- 
ge darf man sich nochmal vor- 
führen lassen. Ein Druck auf 
F10 genügt, um in eine Art Vi- 
deorecorder-Modus zu kom- 
men, in dem Ihr Euch eine Wie- 
derholung in mehreren Ge- 
schwindigkeiten ansehen 
könnt. 

Zu Beginn solltet Ihr eine 
neue Liga starten. Dann könnt 
Ihr Euch eine Mannschaft aus- 
suchen, deren Namen und 
Spieler geändert werden kön- 
nen. Viel wichtiger ist jedoch, 
daß Ihr bestimmen dürft, wel- 
che Positionen die einzelnen 
Spieler annehmen. Die Quali- 
tät eines Basketballers wird 
durch einen Wert von 1 bis 8 in 
den Kategorien Wurfstärke, 
Paßspiel, Defensive, Re- 
bounds (wichtig, um schnell an 
Abpraller heranzukommen), 
Schnelligkeit und Sprungkraft. 
Für jeden Spieler gibt es eine 
Gesamtpunktzahl, die Ihr be- 
liebig unter den sechs Katego- 
rien verleilen könnt. 

Es gibt insgesamt 32 Mann- 
schaften, die in vier Ligen ver- 
teilt sind. Jede Liga hat acht 
Teams. Nach dem Ende der 
Vorrunde, in der jeder Club 
Punktspiele bestreitet, qualifi- 
zieren sich die beiden ersten 



jeder Gruppe für die Play-Offs. 
Hier gilt dann der Pokal-Modus 
mit K.O.-System. Alle Ergeb- 
nisse, Tabellen und Statistiken 
werden nach jedem Spieltag 
automatisch auf Diskette ge- 
speichert. 

Bei Freundschaftsspielen 
könnt Ihr die Spielzeit verkür- 
zen, die Anzahl der Spieler pro 
Team ändern und auch mit 
mehreren Leuten in einer 
Mannschaft spielen. Als "Te- 
ammates" könnt Ihr Euch zu 
zweit die Bälle zuwerfen und 
fleißig kombinieren. Bei der 
Amiga-Version dürfen sogar 
drei oder vier Spieler gleichzei- 
tig spielen. Das klappt aber 
nur, wenn Ihr einen Joystick- 
Adapter am Parallel-Port des 
Computers habt. 

Das Clipboard 

Wie schon bei "TV Sports 
Footbaii" werden für jeden 
Spieler in der Liga umfangrei- 
che Statistiken geführt. Ihr 
könnt Euch die Ergebnisse al- 
ler Spieler eines Teams anse- 
hen oder — was viel reizvoller 
ist — die jeweils zehn besten 
Spieler der Liga in bestimmten 
Kategorien zeigen lassen (z.B. 
Punkte pro Spiel, Punktversu- 
che, Verwandlung von Freiwür- 
fen und Fouls). hl 
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ZWEI MAL ZWEI 



Magic Johnson 

*ei Mannschaften bal- liches. Zwei Mannschaften 



' wei Mannschaften bal- 
igen sich um einen Ball 
und sind innig bemüht, selbi- 
gen nach Ergreifung in des 
Gegners Korb zu schlenzen: 
Basketball ist eine Sportart, 
die vor altem in den USA äu- 
ßerst beliebt ist. Die besten 
Liga-Spieler sind prominente 
Superstars. Zu gewissen 
Korb-Ehren kam auch ein 
Basketballer mit dem Spitz- 
namen "Magic Johnson" — 
immerhin wurde er berühmt 
genug, um Pate für ein neues 
Computer-Sportspiel zu ste- 
hen. Vom magischen Namen 
abgesehen tut sich auf dem 
Bildschirm wenig Ungewohn- 



"Magic Johnson 
Basketball" Ist eine 
brave, solide Sport- 
Simulation, kann 
aber nicht gegen Ci- 
nemawares präch- 
tiges "TV Sports 
Basketball" anstin- 
ken. Die Geschwin- 
digkeit der EGA- 
Grafik ist auf XTs 
recht müde — da 
muß schon ein AT her, um flüs- 
sige Animation auf den Bild- 
schirm zu bekommen. Enttäu- 




liches. Zwei Mannschaffen 
(die bei der PC-Version je 
zwei Spieler stark sind) flitzen 
körbchenhaschend übers 
Feld. Es gibt drei Schwierig- 
keitsstufen. Gebasketballert 
wird entweder gegen den 
Computer oder einen zwei- 
ten Spieler. In einem 
Trainings-Modus bekommt 
man Lektionen für alle Aktio- 
nen zu sehen — vom ge- 
schmeidigen Hüftpaß bis 
zum grimmigen Hieb auf des 
Gegners Kinn. Während des 
Matches könnt Ihr eine Spiel- 
statistik abrufen. Die getesfe 
PC-Version nutzt CGA- und 
EGA-Grafikkarten aus. hl 



sehend auch, daß 
die Teams nur je 
zwei Spieler haben. 
Positiv schlägt zu 
Buche, daß nach et- 
was Einübung so 
manche flockige 
Kombination ge- 
lingt. Da TV Sports 
Basketball vorerst 
nur für den Amiga 
erhältlich ist, sollten 
PC-Basketballer mal einen 
schüchternen Blick auf Magic 
Johnson riskieren. 
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POWER PLAY 

WETTBEWERB 



Kai*6ew Wer sich in der Computer- 
W drtsl und Videospielszene aus- 
kennt, kann bei unserem Wettbewerb 
gewaltig abstauben. Neben vielen Ge- 
winnen lockt der Superpreis: ein Be- 
such in Disneyworld in Florida, gestiftet 
von der Softwarefirma Rainbow Arts. 




Einen schicken Game Boy 
mit dem Modul 
"Puzzle Boy" könnt 
Ihr im zweiten Teil 
des Super-Quiz gewinnen 

Disneyworld ist eine Reise 
wert. Es liegt nahe der 
Stadt Tampa im Bundesstaat 
Florida, ist etwas größer als 
Disneyland im kalifornischen 
Anaheim und ein unvergeßli- 
ches Erlebnis für den, der es 
besucht hat. Ihr habt die Chan- 
ce, zusammen mit einer Be- 
gleitperson in ein Flugzeug zu 
springen und vier Tage lang in 
den USA zu verbringen. Flug, 
Übernachtung und Eintritts- 
karten stiftet die Firma Rain- 
bow Arts. 

Wie man dahin kommt? 
Ganz einfach: Wenn Ihr diese 
Seite umblättert, findet ihr 30 
Fragen. Sie stellen den zwei- 



ten Teil unseres "Super-Quiz" 
dar. Trennt die Mitmachkarte 
aus dem Heft (Ihr findet sie bei 
den Power-Tips-Karten). Alles, 
was Ihr jetzt noch braucht, ist 
ein Stift und, wenn möglich, 
ein paar alte Ausgaben der PO- 
WER PLAY zum Spicken. Laßt 
Euch ruhig ein wenig Zeit, 
manche Fragen sind recht 
gepfeffert. Nur echte Kenner 
der Spielszene werden alle 
Fragen richtig beantworten 
können. Wenn Ihr Eure Karte 
einschickt, könnt Ihr einen von 
den untengenannten Preisen 
gewinnen — es müssen dazu 
mindestens 25 richtige Antwor- 
ten auf Eurer Karte stehen. 

Der erste Teil des Super- 
Quiz' stand in POWER PLAY 
3/90. Wer die Ausgabe verpaßt 
hat, schickt bitte einen Brief 
(unbedingt mit einem frankier- 
ten Rückumschlag) an uns; wir 
senden Euch die Fragen dann 
umgehend zu. 

Um an die Reise nach Dis- 
neyworld zu kommen, müßt Ihr 
Euch noch eine Ausgabe ge- 
dulden. Der letzte Teil der Fra- 
gen erscheint in POWER PLAY 
5/90; es werden wieder 30 Fra- 
gen an Euch gestellt. Nur wer 
alle 90 Antworten an uns 
schickt, nimmt an der Endver- 
losung teil. Ein weiteres Kriteri- 
um; Ihr müßt mindestens 80 
Fragen richtig beantwortet ha- 
ben, um gewinnen zu können. 
Wenn Ihr 25 Fragen richtig 
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Versand oder im Laden erhältlich. 
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die Super-Spielkonsole aus Japan. 
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habt, könnt Ihr einen von fünf 
Game Boys gewinnen, den die 
Firma EC in München stiftet. 
Einsendeschluß für den ersten 
Teil des Super-Quiz' ist der 20. 
April 1990. der Rechtsweg ist 
wie üblich ausgeschlossen. 

Wir wünschen Euch viel, viel 
Glück und viel Spaß beim Lö- 
sen! af 



Die Fragen 2. Teil 



MM Was haben "California Ga- 
mes", "World Games" und 
"Ghostbusters" gemeinsam? 
A Sie wurden alle von Epyx 

erfunden 
B Sie wurden erst für Video- 
spiele umgesetzt, nach- 
dem die Computerspiel- 
versionen schon Erfolge 
waren 

C Alle drei erschienen nach- 
träglich auch als Spielau- 
tomaten 



i 



Welcher Automatenher- 
steller verwendet in vielen sei- 
ner Spiele die Währung 
"Zenny"? 
A Taito 
B Capcom 
C Sega 



I Wie viele "Ghostbusters"- 
Computerspiele hat Activision 
bisher veröffentlicht? 
A drei 
B zwei 
C vier 



■I Was wird bei "Time Scan- 
ner" simuliert? 
A Flugzeug 
B Flipper 
C Zeitmaschine 







I Wie heißt die letzte der 500 
"Populous"-Welten? 
A Caleold 
B Shadwildon 
C Bilquazout 



B 



Was haben die Filme 
"Running Man", "Terminator" 
und "Red Heat" gemeinsam? 
A Arnold Schwarzenegger 

als Hauptdarsteller 
B Es gibt von ihnen Compu- 
terspiel-Umsetzungen 
C Alle drei Filme sind noch 
nicht auf Video erhältlich 



MM Wie groß ist die Farbpalette 

von Ataris Oldie-Videospiel 

VCS 2600? 

A 256 Farben 

B 16 Farben 

C 8 Farben 

Q Welcher der folgenden drei 
Softwareklassiker stammt von 
"Typhoon Thompson"-Desi- 
gner Dan Gorlin? 
A Jumpman 
B Archon 
C Choplifter 







Durch welche Stadt fährt 
man in Spectrum Holobytes Si- 
mulation "Vette"? 
A New York 
B San Francisco 
C Los Angeles 



EE 



Mit welchen der folgen- 
den Jobs verdiente sich An- 
drew Hewson in der Zeit, bevor 
er Hewson Software gründete, 
seine Brötchen? 
A Er war Radiocarbon-Ex- 
perte im British Museum 
in London 
B Telekommunikations-Spe- 
zialist bei der Firma Bri- 
tish Telecom 
C Dozent fürGermanistikan 
der Uni in Oxford 



In welchem der folgenden 
Spiele aktiviert man den 
Cheat-Modus mit dem Satz 
"We're on a mission from 
god1"? 
A R-Type 
B Starglider II 
C Tracker 



Welches der folgenden 
Spiele ist keine Basketball- 
simulation? 
A Fast Break 
B Hardball 
C Jordan vs. Bird 

Was haben die Computer- 
spiele "Summer Games", 
"Sentinel Worlds I" und "Bu- 
dokan" gemeinsam? 
A Sie wurden im selben 

Jahr veröffentlicht 
B Die Grafiken stammen 
von Grafik-Spezialist Mi- 
chael Kosaka 
C Sie sind alle drei bereits 
für den Commodore 64 er- 
schienen 



EE 

IMU Interplays Neuroman- 
cer" ist die Umsetzung ei- 
nes... 

A Romans 
B Films 
C Comics 



Wie heißt der Lieblings- 
Fußballverein von Sound-Pro- 
grammierer Martin Galway? 
A FC Liverpool 
B Manchester United 
C Arsenal London 



DU Wer veröffentlichte das of- 
fizielle Computerspiel zur Fuß- 
ball-Weltmeisterschaft 1986? 
A Ocean 
B U.S. Gold 
C Epyx 



EE Welches der folgenden 
Softwarehäuser hat noch keine 
Golf-Simulation veröffentlicht? 
A Electronic Arts 
B Accolade 
C Epyx 



EE 



I Wer hortet im Adventure- 
Klassiker "Maniac Mansion" 
das Benzin für die Kettensäge? 
A Edna hat das Benzin 
B Ted hat das Benzin 
C Niemand: es gibt keines 



IE 



Von welchem Hersteller 
stammt der "Donkey Kong"- 
Spielautomat? 
A Atari Games 
B Nintendo 
C Taito 



Zu welchem der folgen- 
den Comic-Helden veröffent- 
lichte U.S. Gold ein Computer- 
spiel? 

A Batman 

B Captain America 

C Silver Surfer 

Für Kenner der Power 
Play und des Starkiller-Comics. 
Wie lautete Starkillers erster 
Satz in der ersten Folge des 
Starkiller-Comics? 
A "Das Universum wird vor 

mir im Staube kriechen!" 
B "IchbindieGeißelderGa- 

laxis!" 

C "Ich brauche nur die rich- 
tige Crew!" 



Wie heißt die Sega-Ma- 
ster-System-Umsetzung von 
Segas Spielautomat "S.D.I."? 
A S.D.I. 

B Global Defense 
C SDI 



iSSd Welches Programm wähl- 
ten die Leser von Happy- 
Computer 1984 zum Compu- 
terspiel des Jahres? 
A Ghostbusters 
B Summer Games 
C International Soccer 



mmi Zu welchem der folgen- 
den Computerspiele gab es 
keinen Nachfolger? 
A Thing on a spring 
B The Hitchhiker's Guide to 

the Galaxy 
C Hexenküche 



Welches der folgenden 
Krimi-Adventures ist nicht von 
Infocom? 
A The Witness 
B Borrowed Time 
C Suspect 



Welches der folgenden 
drei Flugzeuge taucht im Titel 
von zwei Microprose-Simula- 
tionen auf? 
A F-15 
B F-16 
C F-29 

^5 Wie heißt der gefiederte 
Held in "New Zealand Story"? 
A Link 
B Tiki 
C Bin 



kä Welcher der folgenden 
Oldie-Computer hatte vier Joy- 
stick-Ports? 
A VC-20 
B Atari 800 
C Apple II 



Wie heißt die schmucke 
Polizisten-Figur aus der "Poli- 
ce Quest"-Reihe? 
A Dennis Bonds 
B Sonny Bonds 
C Harry Bonds 



Welche Simulation 
stammt nicht vom "Their finest 
hour"-Programmierer Lawren- 
ce Holland? 
A PT109 
B Battlehawks 1942 
C Strike Fleet 



Seit unserem letzten Bericht 
über den "Game Boy", das 
famose tragbare Videospiel 
von Nintendo, in Ausgabe 
10/89, hat sich die Situation 
rund um den schmucken Ta- 
schenspieler gewaltig verän- 
dert. In Japan sind bis heute an 
die 2 Millionen, in Amerika 
knapp 1 Million Exemplare 
verkauft worden. Dementspre- 
chend ist die Zahl der verfüg- 
baren Spiele angestiegen. 
Mittlerweile sind rund 25 Titel 
auf dem Markt. Immer mehr 
etablierte japanische Softwa- 
re-Hersteller kündigen Umset- 
zungen von bekannten Video- 
spiel-Hits und Neuentwicklun- 
gen für den Game Boy an. Mitt- 
lerweile sind auch amerikani- 
sche Firmen auf den Game 
Boy-Zug aufgesprungen und 
wittern bereits fette Gewinne. 

In Deutschland ist es — wie 
so oft bei Videospielen — um 
den Game Boy nicht so rosig 
bestellt. Seitens Bienengräber, 
der offiziellen deutschen Nin- 
tendo-Vertretung, ist noch kei- 



Wer in Japan 
oder Amerika in 
Bus oder S-Bahn steigt, 
muß sich erst durch ein 
Gewirr aus Kabeln win- 
den: Die "Game Boy"- 
Kids sind unterwegs. 

Das Game 

Boy 
Syndrom 




Handlich klein, aul Reisen wirklich fein: der Game Boy samt Software in Modullorm 



ne definitive Entscheidung ge- 
fallen, wann der Game Boy bei 
uns erhältlich sein wird. 
Schuld daran sind in erster Li- 
nie die Nintendo-Politik, die 
sich auf den japanischen und 
amerikanischen Markt konzen- 
triert. Des einen Leid ist des 
anderen Freud. Ein findiger 
Importeur bietet seit kurzem 
den Game Boy und alle in Ja- 
pan erhältlichen Module zu ei- 
nem erschwinglichen Preis an. 
Dies wiederum gefiel Nintendo 
überhaupt nicht. Ein Anwalt 
wurde beauftragt, gegen den 
"Grau-Importeur" vorzuge- 
hen. Rechtliche Handhabe hat 
der Nintendo-Anwalt aller- 
dings nur gegen Original-Nln- 
tendo-Soflware. Da der Impor- 
teur sich mit dessen Forde- 
rung, nämlich auf das Angebot 
der Original-Nintendo-Module 



(also "Super Mario Land", 
"Tennis" und "Tetris") zu ver- 
zichten, einverstanden erklär- 
te, kam es bislang zu keinem 
ProzeB. Im Klartext bedeutet 
dies, daß bis auf die drei oben 
genannten Spiele alle verfüg- 
baren Game Boy-Module samt 
Grundgerät bei verschiedenen 
Versendern im Angebot sind. 
Der Preis für den Game Boy 
hat sich auf ca. 200 Mark ein- 
gependelt, für ein Modul muß 
man zwischen 60 und 80 Mark 
ausgeben. Wegen der japani- 
schen Texte braucht Ihr Euch 
keine grauen Haare wachsen 
lassen, denn die amerikani- 
sche Software läuft tadellos 
auf den japanischen Grundge- 
räten. Mit ziemlicher Sicher- 
heit werden die deutschen Mo- 
dule ebenfalls kompatibel sein. 
Die Tennis-, Tetris- und Mario- 
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lose Game Boy-Zeit wird zum 
Glück dann zu Ende sein, 
wenn er offiziell bei uns er- 
scheint. 

Wie die Tests der Spiel- 
Module auf diesen Seiten zei- 
gen, hat die Qualität der Soft- 
ware stark angezogen. Abge- 
sehen von den drei genialen 
Spielen "Tetris", "Tennis" und 
"Super Mario Land" sind mitt- 
lerweile auch einige andere 
Perlen erhältlich. Besonders 
viel Wert wird seitens der 
Software-Hersteller auf einen 
Zwei-Spieler-Modus gelegt. 
Mit einem Verbindungskabel 
kann man nämlich zwei Game 
Boys koppeln. Viele Spiele ge- 
winnen dadurch noch mehr an 
Reiz, wenn man gegeneinan- 
der antritt (bestes Beispiel: Te- 
tris oder Tennis). Die meisten 
Neuerscheinungen verzeich- 
net das Denkspiel-Genre. Die 
Knobel-Tüftel-Spiele eignen 
sich besonders für den Game 
Boy, da es hier kaum auf Gra- 
fik-Mätzchen ankommt, und 
somit der schwerwiegendste 
Nachteil des Game Boys 
(Schwarzweiß-Bildschirm) ge- 
genüber dem Lynx, Ataris 
tragbares Videospiel-System, 
nicht zum Tragen kommen. 

Thema Lynx: Im Moment hat 
der Game Boy die Nase mei- 
lenweit vorn. Die Vorteile des 
Lynx (Farb-Grafik, 3D-Zoom) 
wiegen dessen Nachteile bei 
weitem nicht auf (immer darauf 
bezogen, daß der Kunde ein 
transportables Videospiel-Sy- 
stem haben will). Hier sind na- 
türlich andere Punkte aus- 
schlaggebend als bei stationä- 
ren Systemen (wie z.B. Batte- 
rieverbrauch oder Größe des 
Grundgerätes). Da der Game 
Boy in jede Hosentasche paßt 
und ein Satz von vier Batterien 
(es müssen keine superteuren 
Alkaline-Zellen sein) für knap- 
pe 10 Stunden Spielspaß aus- 
reicht, sticht er in diesem 
Punkt das Lynx klar aus. In Sa- 
chen Musik gibt es keinen Sie- 
ger. Beide Systeme bieten 
Vier-Kanal-Stereosound und 
einen Kopfhörer-Ausgang. Au- 
ßerdem kostet der Game Boy 
nur knapp die Hälfte des Lynx. 

Kurz gesagt: Wer öfters mit 
Bahn oder Bus unterwegs ist, 
der kommt an einem Game 
Boy nicht vorbei. Einige Spiele 
sind einfach zu gut, um sie sich 
entgehen zu lassen (Wer will 
schon ständig Walkman-Musik 
hören). Das ohne Zweifel tech- 
nisch bessere Lynx ist wegen 
seines hohen Preises und der 
wenigen erhältlichen Spiele 
momentan keine Konkurrenz 
für den Game Boy. mg 





Abslanfl besten Version. Schließt man 
zwei Game-Boys per Verbindungskabel 
zusammen, können außerdem zwei 
Spieler gegeneinander spielen. Baut 
der eine Spieler mehr als eine Linie aul 
einmal ab, bekommt der andere posl 
wendend Linien dazu - ein Mords- 
spaß! Tetris war schon immer ein prima 
Spiel. hl 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Nintendo 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 3m Sound: 78% 
POWER WERTUNG: 96% 




Hyper Load Runner 

"Lode Runner" sorgte schon 1983 aul 
dem C 64 lür Autsehen. In einem Level 
aus Mauersteinen und Leitern läuft ein 
kleines Männchen herum, das überall 
herumliegende Goldhaulen einsam- 
meln muß, um in den nächsten Level zu 
gelangen. AlleAction-Slrategen können 
Hyper Lode Runner sofort kauten, aller- 
dings sollten sie sich darauf gefaßt ma- 
chen, daß das Spiel schon nach weni- 
gen Levels höllisch schwer wird. Der 
"Suchteftekt" ist garantiert. W 



Genre: Adlon-Strategie 
Hersteller: Bandai 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 4m Sound: 37% 
POWER-WERTUNG: 79% 





Navy Blue 

"Navy Blue" ist nichts anderes als ei- 
ne leicht aulgepeppte Umsetzung von 
"Schiffe versenken". Die Programmierer 
haben sich ein paar Extras einlallen las- 
sen: z. B ein Radar, mit dem man vier 
Spielfelder auf einmal auf Schiffe hin 
durchleuchten kann und eine begrenzte 
Anzahl von Mehrfachschüssen. Aulfal- 
lend gut ist die dramatische Begleit- 
musik. Zwei Spieler können gegenei- 
nander spielen, wenn sie ihre Game- 
Boys verkabeln. hl 



Genre: Glücksspiel 
Hersteller: Use 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 52 % Sound: 64% 
POWER-WERTUNG: 38% 




Q-Billion 

Strategen werden mit dem Game Boy 
gut bedient. Bei "Q-Billion" muß eine 
kleine Maus aufeinandergetürmte Stei- 
ne auf breiter Fläche verteilen. Aller- 
dings kann sie einen Stein nur dann von 
einem Turm runterschubsen, wenn sie 
etwas liefet als der Stein steht. Später 
tauchen Steine mit verschiedenen Mu- 
stern aul, die nur dann verschwinden, 
wenn man sie aneinander legt: Eine 
ziemlich komplizierte und nicht leicht zu 
verstehende Puzzelei. hl 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Seta 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 31% Sound: 43% 



mm. Spielerisch haut 
dieses Modülchen 
Kapl^^^^^ rein wie eine Vör- 
hand von Steffi Graf. Ihr 
könnt gegen einen von vier Computer- 
gegnern spielen. Via Kabel dürfen auch 
zwei Spieler gegeneinander antreten 
Mit dem Joypad kann man angeschnit- 
tene Bälle. Volleys. Pasaeischläge und 
Stopbälle plazieren. In Sachen Spiel- 
spaß schlägt dieses Programm |ede 
Tennis-Simulation lür Heimcomputer 
um Längen. hl 



Genre: Sportspiel 
Hersteller: Nintendo 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 63% Sound: 43% 
POWER-WERTUNG: 90% 




Alleyway 

Der Spieler bau! in altbekannter Ma- 
nier mit einem Ball und dem Schläger 
eine Reihe Ziegelsleine ab. Leider haben 
die Ninlendo-Programmierer, die sonst 
lür brillantes Spieldesign bekannt sind, 
ein wesentliches Spielelemenl verges- 
sen: Die Extras, die das angegraute 
Spielprinzip so richtig würzen. Auch 
wenn ein paar nette Ideen (ganze Mau- 
ern scrollen waagrecht über den 
Schirm) drin sind: ein schaler Duft weht 
um das sonst nicht übte Modul, sl 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Nintendo 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 38% Sound: 40% 



Ein Nachwuchs-Karateheld erklimmt 
die Festung eines finsteren Bösewichts, 
welcher dem Jüngling seine besten 
Kämpfer entgegenschickt. Zu Beginn 
darf man neun Stärkepunkte in den Ka- 
tegorien Kraft, Lebensenergie und Ge- 
schwindigkeit verleilen. In den Zwei- 
kämpfen könnt Ihr mit Hand- und Fuß- 
kanten wirbeln. "Masler Karateka" ist 
ein langfristig nicht allzu fesselndes Mo- 
dul. Ganz gewitzt sind die Duelle von 
zwei Spielern per Game-Boy-Kopplung. 

hl 



Genre: Kampfsport 
Hersteller: Bandai 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



G rafik: 70% Sound: 37% 
POWER-WERTUNG: 58% 




Mitkey Nouse 

In diesem schlichten Action-Adven- 
(ure rennt Mickey über Leitern und Trep- 
pen. In insgesamt 100 Spielslufen muß 
er Herzen aulsammeln. Ab und zu 
taucht recht unmotiviert der Bösewicht 
Kater Karlo auf. Ihm läßt Mickey dann ei- 
nen Sale aul die Rübe plumpsen oder 
schlägt mit einem Boxhandschuh kräf- 
tig zu. Ein Paßwort-System ist vorhan- 
den. Überflüssig ist dagegen das "Re- 
play" - wer will sich den soeben be- 
standenen Level nochmal ansehen? il 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Kemco 
Zlrka-Prels: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 48% Sound: 45% 
POWER-WERTUNG: 57% 




POWER-WERTUNG: 62% 



POWER-WERTUNG: 48% 



Motocross Maniacs 

Flilzig. schnittig und rasant: Ein winzi- 
ges Motorrad braust Hott über einen 
halsbrecherischen Rampenkurs. 
schlägt Kapriolen und matscht durch 
bremsende Sümpla Man sammelt Ex- 
Irazeil und Nitro-Booster aul, die einen 
kurzzeitig nach vome katapultieren. Ins- 
gesamt gibt's acht Kurse in drei toian- 
len; und das leweils lür Solospieler, ge- 
gen einen Computergegner oder gegen 
einen anderen Game Boy-Besitzer, al 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Konami 
Zirka-Prels: 70 Mark 



GAME BOY 



Puzzle Boy 

Man stelle sich ein bös- 
artig grüblerisches 
Kistengeschiebe 
im Stil von "So- 
koban" vor, angereichert 
mit ein paar clever positionierten Dreh- 
türen, Abgründen und Puzzles, die man 
mit bis zu vier (!) Spielliguren lösen 
muß; Zeitlimits, fein dosierten Schwie- 
rigkeitsgraden und vielem mehr. "Puzz- 
le Boy" ist ein Denkspiel erster Klasse al 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Atlus 
Zirka-Prels: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 68 Vo Sound: tSVt 
POWER-WERTUNG: ISVt 



Gratlk: 50¥o Sound: 56% 



POWER-WERTUNG: 88% 
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Super Mario Land 

Mario lebt. In "Super Mario 
Land" muli er vier Level 
ä drei Abschnitte be- 
stehen. Das Spielprinzip 
entspricht größtenteils dem 
von "Super Mario Bros.". Neu sind eini- 
ge Extras und ein Ballerspiel • Intermezzo 
im "Gradius"-Stil. Wie schon die ande- 
ren Super Mario-Spiele ist auch die 
Game Boy-Wrsion genial. mg 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Nintendo 
Zirka-Prels: 70 Mark 



GAME BOY 



Gralik: 78% Sound: 80% 



POWER-WERTUNG: 88% 



Sokoban 

Das fantastische Denkspiel "Soko- 
ban", ist genau das Richtige für einsame 
Bahnfahrten. Über 60 knifllige Level wol- 
len gelöst werden. Grundsätzlich geht 
es darum, zahlreiche Kisten in einem 
Labyrinth von Punkt A zu Punkt B zu 
schieben. Schon ab Level 20 wird fliese 
Aufgabe derart knifflig, daß man gehö- 
rig zu grübeln hat. Da man jederzeit ein 
Paßwort abrufen kann, ist der aktuelle 
Spielsland stets gesichert. mg 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Pony Canyon 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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VIDEOSPIELE 



Pinball Party 

Im gesamten Computerspiele-Univer- 
sum gibt es höchstens eine Handvoll 
guter Flipper. "Pinball Party" gehört lei- 
der nicht dazu. Die Kugel kullert manch- 
mal derart "beschwipst" durch das 
Spielfeld, daß man meinen möchte, sie 
hätte einen sitzen. Beeindruckend ist 
nur die Musik Wer auf dem Game Boy 
anstandig Hippern will, der sollte sich 
"Pinbatl 66' zulegen. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Jaleco 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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Grallk: 39% Sound: 77% 
POWER-WERTUNG: 39% 
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Shanghai 

Das "Suchdas-passende-Teilchen"- 
Spielprinzip wurde nicht verändert. Um- 
geschulte Augen haben allerdings 
manchmal Probleme, die klitzekleinen 
Unterschiede der verschiedenen Spiel- 
sleine zu erkennen. Im Rahmen der Ga- 
me Boy-Möglichkeiten wurde "Shang- 
hai" gut umgesetzt. An die farbenpräch- 
tigen Computerveisionen kommt es 
freilich nicht heran. mg 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: HAL 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 68% Sound: 63% 
POWER-WERTUNG: 61% 




World Bowling 

Bowling gehört nicht zu den Sportar- 
ten, die sich besonders gut als Video- 
spiel eignen. So überrascht es nicht, 
daß "World Bowling" viel zu monoton 
und langweilig ist, um SpaB zu machen. 
Es weist zwar keine großartigen Fehler 
auf, die Musik ist nett, nur wer will 
schon stundenlang kegeln? Sportspiel- 
Fans sollten lieber auf "Soccer"- und 
"Football"' Module warten. mg 



Genre: Sportspiel 
Hersteller: Alhena 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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[Grafik: 50% Sound: 61% 
POWER-WERTUNG: 45% 




Castlevania 

Den Nintendo-Videospiel-Kennern ist 
der peitschenschwingende Held aus 
den zwei "Castelvania" Spielen schon 
bekannt Die Game Boy-Version greift 
auf die Standard-Spielelemenle der bei- 
den Module zurück und führt einige tol- 
le neue Features ein, Erslaunlicherweise 
ist dieses Casttevania-Spiel das bislang 
beste. Alle vier Level, die ich bis jetzt ge- 
sehen habe, sind klasse spielbar. mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Konami 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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Grafik: 84% Sound: 83% 
POWER-WERTUNG: 83% 




"Chaos strikes back" 
ist ein Hammer: 
groß, schwer und span- 
nend. Wir bringen Euch 
den Players Guide, auf daß 
Euch nicht der dicke böse 
Drache beißt. 



Marlin Eggers schrieb uns 
eine hervorragende Lö- 
sung zu "Chaos strikes back", 
von ihm stammen auch die her- 
vorragenden Karten. Er hat au- 
ßerdem ein Shareware-Druck- 
und Editierprogramm ent- 
wickelt, mit dem man die Kar- 
ten zu "Chaos strikes back" 
und "Dungeon Master" minu- 
ziös ausdrucken oder in gewis- 
sen Grenzen sogar verändern 
kann. Hier aber erst einmal die 
Lösung: Bereitet ein paar Ful 
Ir's vor, atmet tief durch und 
stützt Euch in das Labyrinth 
des Lord Chaos. 

Startschuß 
Das Spiel beginnt wider Er- 
warten nicht ganz oben oder 
unten, sondern auf Level 5. Sie 
stehen vor einer Tür, die noch 
verschlossen ist. Es Ist dunkel. 
Rechts und links neben Ihnen 
warten Würmer, die Ihnen nur 
ca. 5 Sekunden Zeit lassen, 
sich zu orientieren, die Fackeln 
und den Dolch vom Boden zu 
nehmen und dann zügig fünf 
Schritte rückwärts zu gehen, 
um fürs erste aus ihrer Reich- 
weite zu gelangen. Nachdem 
Sie die Würmer mit einigen 
Feuerbällen erledigt haben, 
können Sie sich der näheren 
Untersuchung des Raums wid- 
men, wobei Sie darauf achten 
sollten, nicht auf den Kontakt 
direkt vor der Tür zu treten, da 
dies jedesmal neue Würmer 
bringt. 

In der Kiste finden Sie die er- 
sten Bekleidungsstücke. Mit 
den umherliegenden Münzen 
sollten Sie sich zuerst das Seil 
und den Kompaß und dann die 
Waffe in der südwestlichen 
Ecke holen. Wenden Sie sich 
nach Punkt O, stoßen Sie auf 
eine imaginäre Wand, hinler 
der sich einige Rüstungsteile 
befinden. Die Tür im Süden 
kann geschlossen bleiben, 
den Iran Key kann man besser 



verwerten. (Man braucht spä- 
ter noch etliche davon.) 

Nunmehr können Sie die 
Fackel in den Halter an der 
westlichen Wand stecken, und 
es öffnet sich ein Geheimgang 
im NW. An der Wand steht 
"RUN AND JUMP", was durch- 
aus wörtlich zu nehmen ist, 
denn die sich an den Gang an- 
schließende Fallgrube wird ge- 
schlossen, wenn man im vollen 
Lauf daherkommt. Sie befin- 
den sich jetzt im "ANTE- 
ROOM". Die nach oben füh- 
rende Treppe ist nur ein Not- 
ausgang von Level 4, wenn Sie 
unvorsichtig genug waren, in 
die Grube des Drachens unter 
dem "DIABOLICAL DEMON 
DIRECTOR" zu fallen. Also 
wenden Sie sich nach links (S) 
den "SUPPLIES FOR THE 
QUICK" zu. 

Hier heißt es wirklich schnell 
sein, denn fast der ganze 
Raum besteht aus getarnten 
Fallgruben, die sich nach ca. 
2 Sekunden öffnen. Wenn Sie 
schnell genug waren, sollte Ih- 
re Ausrüstung jetzt so ziemlich 
vollständig sein. Wenn nicht, 
finden Sie sich in Level 6 bei 
der Transportmöglichkeit zur 
JUNCTIONOF THE WAYS wie- 
der, wo Sie sowieso gleich hin 
müssen. 

Wer immer noch auf Level 5 
isl und alles Sichlbare einge- 
sackt hat. sollte sich noch mal 
in die Ecke ganz im Osten be- 
geben (das letzte Feld ist fester 
Boden). Zwischen den beiden 
offenen Gruben befindet sich 
noch eine Nische mit einigen 
Utensilien. Die Mauer im N ist 
eine imaginäre Wand. Danach 
folgt wieder eine Fallgrube. Di- 
rekt daneben finden Sie eine 
"VORPAL BLADE", die man im 
Kampf gegen später auftau- 
chende Wasserplützen und 
Kriecher noch gut gebrauchen 
kann. In der östlich von dieser 




Das Ende de 



Nische gelegenen imaginären 
Wand liegen noch einige Gift- 
fiaschen rum, die Sie auch mit- 
nehmen sollten. 

Die beiden Schlösser hier 
sind für die beiden offenen 
Fallgruben gedacht. Diese 
Schächte sind die einzigen, 
die sich von Level 1 bis zu Level 
10 durchziehen, was einen lan- 
gen und schmerzhaften Fall 
und einen noch längeren und 
mühseligen Wiederaufstieg 
zur Folge hat. Sie sollten also 
bei einer späteren Rückkehr 
hierher die Gruben verschlie- 
ßen, um das Verletzungsrisiko 
zu verringern. (Genügend Iran 
Keys vorausgesetzt.) Nach- 
dem Sie hier alles ausgeräumt 
haben, gehen Sie den Weg zu- 
rück, den Sie gekommen sind 
und wenden sich an der ersten 
Kreuzung nach rechts, statt in 
den Starlraum zurückzuge- 
hen. In diesem Gang befindet 
sich wieder eine Bodenplatte, 
die die beiden Fallgruben im 
voraus kurzfristig schließt. Die 
herumstehende leere Flasche 
sollte allerdings "im Vorbeige- 
hen" aufgesammelt werden, 
da sonst die Zeit nicht reicht. 
Haben Sie diese Hürde ge- 




nommen, können Sie getrost 
die Treppe hinabsteigen und 

finden sich im ersten Abschnitt 
von Level 6 wieder. 
Die Entscheidung in Level 6 
Die beiden Bodenplatten 
schalten das Transportfeld vor 
der Inschrift ein, welches 
durch einen Iron Key wieder 
ausgeschalte! werden kann. 
Hier sollten Sie die Wasserfla- 
schen füllen, da die Brunnen in 
diesem Spiel lange nicht so 
zahlreich sind wie bei "Dun- 
geon Masler"'. Spätestens jetzt 
sollten Sie den Spielstand das 
erste Mal gespeichert haben. 
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s Lord Chaos 



um nötigenfalls von hier weiter- 
machen zu können, falls es Sie 
erwischt. Springen Sie also in 
das Transportfeld und lassen 
Sie sich zur "Junction of the 
Ways" beamen, die sich auf 
Level 8 befindet und wo das 
Spiel dann erst richtig anfängt. 

An diesem Punkt entschei- 
det sich, welchen Weg man zu- 
nächst einschlägt. Es gibt vier 
Labyrinthe, und die Wahl, mit 
welchem man beginnt, stellt 
sich genau hier. 
(N) ROS Way of the Ninja 
(O) NETA Way of the Priest 
(S) KU Way of the Fighter 
(W) DAIN Way of the Wizard 

Im Prinzip ist es unerheb- 
lich, auf welchem Weg man be- 
ginnt, da sowieso alle Wege 
zum "Diabolical demon direc- 
tor" führen. Allerdings würde 
ich nicht gerade mit KU anfan- 
gen, weil gerade auf diesem 
Weg körperliche Kraft und Aus- 
dauer sehr stark strapaziert 
werden, und man diese Eigen- 
schaften auf den anderen We- 
gen noch verbessern kann. 

Alle Wege haben die Eigen- 
schaft, daß man beim ersten 
Betreten nicht sofort da an- 
kommt, wo man es auf der Kar- 



te vermuten würde, sondern 
zunächst mal in ein anderes 
Feld auf Level 9 gebeamt wird, 
das es in sich hat. Um nun die 
Wahl nicht zur Qual werden zu 
lassen, beginnen wir der Ein- 
fachheit halber im Norden. 

Der erste Weg: 
Level 9: ROS — 
Way of the Nin|a 

Wenn man den Gang betritt, 
fällt einem als erstes ein Altar 
of VI auf, in dem in diesem Fall 
drei "Poison Darts" liegen. 
Nehmen Sie die Darts und ma- 
chen Sie sich auf den Weg 
nach Osten. Wenn Sie an der 
Biegung angelangt sind, ge- 
hen Sie zurück und finden 
in dem Altar einen Iran Key. 
Wo der Gang nach Norden 
schwenkt, befindet sich süd- 
lich eine imaginäre Wand, die 
eine Treppe verbirgt (sie wird 
erst später wichtig.) 

Wenden Sie sich wieder 
nach Norden. Nach einigen 
Schritten stoßen Sie auf eine 
Tür, an der Sie entweder einen 
Ihrer wertvollen Schlüssel ver- 
geuden können, oder Sie ge- 
hen durch die imaginäre Wand 
links neben dem Schloß. Öff- 



-4 Die Corbums und Lord Chaos 
warten im ersten und zweiten Level 

nen Sie mit dem Wandhebel 
die Fallgrube, die andere Tür 
ist momentan noch uninteres- 
sant. Jetzt die Treppe hoch, 
den Gang bis zur Grube und 
den Hebel umgelegt, auf daß 
Sie auch unbeschadet dar- 
überwegkommen. Indem Loch 
steckt übrigens wieder ein Iron 
Key. 

Level 8: ROS — 
Way of the Nln|a 

Wenn Sie am Ende des Gan- 
ges vor der Tür stehen, öffnen 
Sie sie mit einem kräftigen 
Schlag und lassen Sie eine 
starke Giftwolke auf die wan- 
dernden Steine los, die direkt 
vor der Tür warten . Sobald die- 
se sich in Rauch autgelöst ha- 
ben, werden Sie von sechs Rit- 
tern attackiert. Lassen Sie sich 
nicht auf einen Kampf vor der 
Tür ein, sondern locken Sie sie 
bis zu der Fallgrube im Gang 
und öffnen Sie diese im richti- 
gen Moment. Deshalb sollten 
Sie auch die Grube in der Eta- 
ge darunter öffnen, denn einen 
Fall über ein Stockwerk ver- 
kraften Sie noch, bei tieferen 
Stürzen bleibt nur noch Schrott 
und in diesem Falle ein Onyx 
Key über. Wenn Sie den 
Schlüssel aus dem Keller ho- 
len, können Sie bei der Gele- 
genheit gleich Ihre Vorräte mit 
einigen Wurmscheiben auffri- 
schen — sehr schmackhaft. 

Das Transportfeld auf Level 
10 bringt Sie übrigens wieder 
zurück zur Junction of the 
Ways, falls Bedarf herrschen 
sollte. Gehen Sie jedoch die 
versteckte Treppe wieder hoch 
und stellen Sie sich den ver- 
bliebenen ca. 18 wandernden 
Steinen. Stecken Sie sich ge- 
nug kleine Steine ein, Sie wer- 
den Sie gleich brauchen, nach- 
dem Sie die Tür eingeschlagen 
haben. Die Dolche, die aus der 
Wand geflogen kommen 
(Punkt 10), können Sie auch 
gleich verwenden. Es kommt 
nämlich jetzt darauf an, im 
richtigen Moment einen Ge- 
genstand an den Transportfel- 
dern vorbei auf die Bodenplat- 
ten zu werfen, um die Felder 
auszuschalten (legen Sie vor- 
her den Hebel uml). Sollten Ih- 
nen die Steine ausgehen, kön- 
nen Sie sie vor der ersten Tür 
wieder einsammeln, und in 
dem Loch hinter Ihnen finden 
Sie auch noch drei... 

Nachdem alle Transportfel- 
der ausgeschaltet sind, öffnet 
sich ein Stück Wand im NO, 
und Sie können über ein Cloak 



of Night ähnliches verfügen. 
Wenn Sie diesen Raum verlas- 
sen wollen, haben Sie zwei 
Möglichkeiten: Entweder Sie 
gehen an dem Dolchspucker 
vorbei bis zum Altar und legen 
einen der Poison Darts wieder 
zurück, dann stehen Sie nach 
zwei Schritten wieder mitten 
auf der Kreuzung oder Sie ge- 
hen den Weg zurück, den Sie 
gekommen sind, und öffnen 
die noch verschlossene Tür in 
dem Vorraum mit dem erober- 
ten Onyx Key. Legen Sie sich 
vorher einige mittlere Feuer- 
bälle zurecht, hinter der Tür 
warten einige Mumien. Nach- 
dem Sie diese erledigt haben, 
öffnet sich ein Geheimgang im 
Westen. Dahinter liegt eine 
imaginäre Wand, und hinter 
dieser finden Sie den Dexheim 
(Ausdauer +10 Punkte). Ver- 
lassen Sie den Raum und wen- 
den Sie sich nach Westen. 

Hier stoßen Sie auf das erste 
Puzzle, das ein wenig Nach- 
denken erfordert: Ein Trans- 
portfeld, ein unsichtbarer Kon- 
takt für dieses, eine offene Gru- 
be, ein weiteres Transportfeld 
und eine geschlossene Tür auf 
der anderen Seite. 

Stellen Sie sich auf den Kon- 
takt, drehen sich nach Osten 
und wenden Sie den ZO- 
Spruch an. Die Tür sollte jetzt 
offen sein. Nun werfen Sie 
noch einen kleinen Gegen- 
stand nach Osten, und auch 
die Grube müßte sich schlie- 
ßen. Damit steht dem weiteren 
Aufstieg nach Level 7 nichts 
mehr im Wege. Der Weg dort- 
hin besteht auf Level 8 lediglich 
aus einem Treppenhaus, in 
dem Sie die erste Skeleton 
door öffnen könnten, wenn Sie 
bereits über den entsprechen- 
den Schlüssel verfügen. 
Level 7: 

ROS — Way of the Nlnja 

Wenn Sie sich nach der Trep- 
pe nach N wenden, stoßen Sie 
im Verlauf des Ganges auf ei- 
nen Dieb, von dem Sie einen 
Gold Key ergattern können. In 
diesem Bereich von Level 7 
müssen Sie einige imaginäre 
Wände durchschreiten, um ei- 
nen Aufgang nach Level 6 zu 
finden. In diesem Raum finden 
Sie in einem Altar of VI einen 
Key of B. Verlassen Sie den 
Raum auf dem gleichen Weg 
und begeben Sie sich ans süd- 
liche Ende des Levels zur Trep- 
pe und sammeln Sie Mana für 
einige mittelstarke "Ful lr"- 
Spells, die Sie gleich benöti- 
gen werden. 

Hier taucht wieder der Trick 
mit dem Fackelhalter auf. Es 
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Im Level 3 warlel der Diabolische Dämonen-Direktor 



öffnet sich ein Geheimgang 
nach Süden, gleichzeitig eine 
Fallgrube direkt hinter Ihnen. 
Sie werden von einem Dutzend 
Mumien angegriffen, die hinter 
der Wand gelauen haben. 
Nachdem diese erledigt sind, 
wenden Sie sich der südlichen 
Wand zu, die wieder mal eine 
imaginäre ist. Verfolgen Sie 
diesen Gang nach Süden, 
dann finden Sie eine ver- 
schlossene Tür, für die Sie den 
erbeuteten Gold Key verwen- 
den können, einige Kleidungs- 
stücke, die vor der Tür liegen 
und ein Samuraischwert. 

Wenn Sie jetzt den Weg zu- 
rückgehen, können Sie die 
Fallgrube auf der rechten Seite 
getrost außer acht lassen, sie 
läßt sich sowieso nicht schlie- 
ßen. Der Raum auf der ande- 
ren Seite gehört nicht zum Weg 
des ROS. 

Level 6: 
ROS — Way of the Ninja 

Dieser besteht nur aus ei- 
nem Treppenhaus, also wen- 
den Sie sich direkt Level 5 zu. 

Level 5: 
ROS — Way of the Ninja 

"Death Row" steht an der 
Wand und gibt Ihnen den er- 
sten Hinweis, was Sie auf die- 
sem Level erwartet. Die Tür ne- 
ben der Inschrift läßt sich nicht 
ölfnen, und der Raum dahinter 
enthält sowieso nichts Beson- 
deres. Folgen Sie also dem 
Gang nach Osten bis zum En- 
de, wo Ihnen das Porträt des 
Dark Lords entgegenstarrt. 
Der Hebel links schaltet ein Ro- 
tationsfeld ein und aus, ist al- 
lerdings im Moment noch nicht 
wichtig. Wenn Sie den Iran Key 
aufheben wollen, treten Sie au- 
tomatisch auf einen Boden- 
kontakt, auf dem Sie besser 
noch einige Sekunden stehen- 
bleiben, wenn Sie nicht gerö- 
stet werden wollen, denn er 
löst einen einzelnen Feuerball 
aus. 

Die Tür in dem Gang nach 
Norden läßt sich entweder mit 
dem gerade gefundenen 
Schlüssel, aber auch mit ei- 
nem Feuerball beseitigen. Da- 
hinter befinden sich vier der 
schon aus Dungeon Master 
bekannten Skorpione, die Sie 
am besten an der Treppe be- 
kämpfen. Um die Tür an der 
östlichen Seite des Raums zu 
öffnen, bedarf es eines beson- 
deren Objektes. Für das weite- 
re Vorgehen legen Sie am be- 
sten alles ab, was Sie beim 
Laufen behindern könnte, 
denn Übergewicht kann bei 



der folgenden Aktion tödlich 
sein. 

Gegenüber der Tür finden 
Sie einen großen Schalter in 
der Wand, dieser öffnet einen 
Geheimgang nach Norden. In 
dem Raum links des nun offe- 
nen Gangs befindet sich eine 
Truhe mit Essen, und an der 
Wand sitzt ein weilerer Schal- 
ter für die Gittertür nach Osten, 
hinter der nochmals ein bis 
zwei Skorpione lauern könn- 
ten. Wenn Sie diese erledigt 
haben, begeben Sie sich in 
den Gang nach Osten, schlie- 
ßen Sie dabei die beiden Türen 
vor und hinter der Biegung, die 
erste und die letzte Tür lassen 
Sie offen. Sobald Sie jetzt den 
grünen Schalter der südlichen 
Wand betätigt haben, halten 
Sie das Green Gern in der 
Hand. 

Jetzt kommt es auf Ge- 
schwindigkeit anl Laufen Sie 
schleunigst wieder in den 
Gang zurück bis zur ersten ver- 
schlossenen Tür und bleiben 
Sie dort stehen. Sobald die Tür 
zerstört ist, sollten Sie zuse- 
hen, daß Sie in den angrenzen- 
den Vorraum kommen und 
nicht länger in der Flugbahn 
der Feuerbälle rumstehen. Ar- 
beiten Sie sich nun sprungwei- 
se vor bis zu der verschlosse- 
nen Tür; und siehe da: Sie öff- 
net sich durch das Green Gem. 
Wenn Sie in die südöstliche 
Ecke des Raums gehen, öffnet 
sich ein Geheimgang nach Sü- 
den zu dem Raum, in dem Sie 
das Spiel begonnen haben. 

Spätestens an dieser Stelle 
wäre es angebracht, den Spiel- 



stand zu speichern, bevor Sie 
sich an den Aufstieg nach Le- 
vel 4 machen. Außerdem soll- 
ten Sie alle Charaktere einen 
starken Ful-Ir-Spell bereithal- 
ten lassen und mindestens ein 
oder zwei Magic Boxes in der 
Hand halten. Tief durchatmen: 
Weiter geht's. 

Level 4: 
ROS — Way of the Nlnja 

Nachdem Sie die Treppe er- 
klommen haben, stehen Sie 
zunächst vor einer Wand, die 
sich allerdings als imaginär er- 
weist, wie übrigens der Groß- 
teil dieses Raums aus imagi- 
nären Wänden besteht. Für al- 
le, deren Essensvorräte all- 
mählich zur Neige gehen, hält 
dieser Raum eine gute und ei- 
ne schlechte Nachricht bereit. 
Die gute Nachricht: Es gibt hier 
Essen im Überfluß. Die 
schlechte: Man kann es nicht 
so einfach aufsammeln, son- 
dern muß erst die sieben Dra- 
chen erlegen, die hier rumsit- 
zen. Glücklicherwelse handelt 
es sich offenbar noch um ziem- 
lich junge Drachen, die auch 
alle nicht besonders stark sind, 
so daß ein oder zwei Magic Bo- 
xes für alle sieben ausreichen 
sollten, zumal sie ihren Stand- 
ort nicht verändern, sondern 
still sitzenbleiben, solange 
man sie nicht ärgert. Sie müs- 
sen also nicht alle auf einmal 
erledigen, sondern können sie 
auch umgehen. Wenden Sie 
sich nach Norden, denn in der 
nordöstlichen Ecke des Raums 
finden Sie den Emerald Key. 
den Sie später benötigen, um 



Ihren Weg fortsetzen zu kön- 
nen. Wenn Sie alle Drachen er- 
legt haben, stehen Ihnen aus- 
reichend Drachensteaks für 
den Rest des Ros-Weges zur 
Verfügung. Was Sie nicht tra- 
gen können oder gleich essen, 
sollten Sie durch die Fallgru- 
ben in den Startraum werfen, 
wo Sie es später abholen kön- 
nen. In diesem Raum finden 
Sie außerdem noch zwei Gold 
Keys. 

Der Ausgang dieses Raums 
befindet sich an der Südseite 
auf dem einzigen gangbaren 
Weg. Im Verlauf dieses Gan- 
ges sehen Sie auf der rechten 
Seite ein Gold-Key-Schloß, hin- 
ter dem sich eine Gor Coin ver- 
birgt. Der Hauptgang führt un- 
mittelbar zum Vorraum des 
Diabolical Demon Directors 
und endet vorläufig an einer 
Metalltür, für die Sie einen 
Sapphire Key benötigen. Hin- 
ter der Tür befindet sich ein 
Münzschacht, der nach Ein- 
wurf von Gor Coins verschie- 
dene mehr oder weniger wert- 
volle Items freigibt. Es emp- 
fiehlt sich, nicht nur die Sa- 
chen aus der sichtbaren Ni- 
sche zu entnehmen, sondern 
auch mal rechts davon gegen 
die Wand zulaufen.dadie bes- 
seren Sachen dahinter verbor- 
gen sind. Zu diesen gehören 
u.a. einige Rüstungsteile, der 
Shield of Sar. der Staff of Sna- 
kes und das erste Paar Speed 
Boots. 

Ruhen Sie Ihre Truppe aus. 
bis alle wieder voll fit sind und 
sichern Sie jetzt den Spiel- 
stand noch einmal. Danach 
können Sie sich an den Auf- 
stieg zum Diabolical Demon 
Directors machen. 

Level 3: 

ROS — Way of the Ninja 

Egal, welchen Weg Sie zu- 
erst begangen haben, Sie lan- 
den auf jeden Fall hier. Jedes- 
mal, wenn Sie diese Treppe 
hochsteigen, erwarten Sie eini- 
ge wandernde Steine und ein 
oder zwei Dämonen. Auch die 
schwarzen Flammen sind je- 
desmal wieder da. Das hängt 
damit zusammen, daß Sie für 
die einzelnen Wege verschie- 
dene Monster auf verschiede- 
ne Bodenplatten locken müs- 
sen, um die unterschiedlichen 
Fallgruben zu verschließen. 
Für "Ros" brauchen Sie die 
Steine, die Sie auf die Boden- 
platte ganz im Osten unter dem 
Rotationsfeld locken müssen, 
um die Fallgrube nördlich da- 
von zu schließen. 

Gehen Sie in den Gang nach 
Osten und schalten Sie mit den 
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vier Wandschaltern das Trans- 
portfeld aus. das Ihren weite- 
ren Vormarsch authält. Da- 
nach stehen Sie vor einer Tür 
mit der Inschrift "Ros", die Ih- 
nen verrät, daß Sie sich noch 
auf dem richtigen Weg belin- 
den. Öffnen Sie diese mit dem 
gefundenen Emerald Key und 
gehen Sie noch einen Schritt 
weiter, bevor Sie wieder den 
Spielstand speichern. 

Sie befinden sich jetzt im 
Roundabout, was etwa die 
gleiche Funktion hat wie der 
Rotations-Raum im Dungeon- 
Master-Level 10. Der gesamte 
Raum besteht aus Transport- 
feldern, die Sie nach einigen 
Runden vor einen einzelnen 
Demon bringen, den Sie erle- 
digen müssen. Dieser Raum 
hat mehrere Ausgänge, von 
denen einige zu wertvollen Ge- 
genständen führen. So auch 
eine Treppe hinter einer imagi- 
nären Wand, die direkt zu Le- 
vel 1 führt, wo Sie eine gute 
Waffe und Rüstungsteile fin- 
den. Das Transportfeld hinter 
der Tür bringt Sie direkt in die 
Demons Chamber, wo Sie al- 
lerdings ohne das Corbum 



nicht viel ausrichten können. 
Ein weiterer Ausgang aus dem 
Roundabout liegt im Nordwe- 
sten am Ende eines Gangs, wo 
die Tür mit einem Gold Key zu 
öffnen ist. Hier findet sich eine 
Truhe mit Essen und eine Fla- 
sche mit "Ee-Potion" zur Re- 
staurierung Ihres Mana-Pe- 
gels. Ein dritter Ausgang nach 
Westen öffnet sich, wenn Sie 
den versteckten Knopf an einer 
der Wände gedrückt haben. 
Dieser Gang besteht ebenfalls 
aus Transporlfeldern. Sie sind 
jedoch wesentlich langsamer 
als die anderen, so daß genü- 
gend Zeit bleibt, die Boots und 
den Stormrlng aus der Nische 
an der Nordseite zu nehmen 
und den Rückzug anzutreten, 
bevor es einen in die Grube ka- 
tapultiert. Wenn Ihnen Ihr Seil 
unterwegs abhanden gekom- 
men ist, können Sie sich hinter 
der geschlossenen Gittertür im 
Norden ein neues besorgen. 
Verlassen Sie diesen Raum 
nun endgültig durch die Tür im 
Nordosten und speichern Sie 
wieder den Spielstand. 

Der sich anschließende 
Raum besieht zum Großteil 



aus Fallgruben, ebenso wie 
der darüberliegende in Level 2, 
den es zu überwinden gilt. 

Level 2: 
ROS — Way of the Ninja 

Jetzt wird es etwas ver- 
zwickt. Sie müssen aus den 
vielen Fallgruben die richtige 
aussuchen und sich da absei- 
len. Gehen Sie wie folgt vor: 

— Gehen Sie soweit nach Sü- 
den, bis Sie vor zwei Fallgru- 
ben stehen. Seilen Sie sich 
durch die östliche ab. Benut- 
zen Sie die Treppe. 

— Jetzt durch die Grube ganz 
im Westen und wieder nach 
oben. 

— Zweimal Norden, zweimal 
Osten, dreimal Süden und Sie 
stehen vor einer Dreiergruppe. 
Benutzen Sie die Grube im 
Osten. Wenn Sie jetzt die Trep- 
pe wieder hochkommen, ha- 
ben Sie die vorletzte Hürde vor 
dem Corbum genommen. Fol- 
gen Sie dem Gang nach Süden 
bis zum Ende. Sie kommen un- 
terwegs an einer Ra-Tür vor- 
bei, die sich automatisch öff- 
net, wenn Sie das Corbum ha- 



ben und den Weg zu Level 1 
freigibt. 

Wenn Sie am südlichen En- 
de des Gangs stehen, finden 
Sie rechts von sich eine imagi- 
näre Wand, in der sich ein klei- 
ner Schalter verbirgt. Dieser 
regt einen Teil der Fallgruben 
dazu an. sich rhythmisch zu 
schließen. Der Pfeiler, der 
scheinbar mitten in den Fall- 
gruben steht, ist ebenfalls ima- 
ginär und gibt den Weg auf die 
nächste Grube frei. Sofern Sie 
schnell genug waren, können 
Sie jetzt das Corbum bereits in 
der Nische sehen. Warten Sie 
den rechten Moment ab, und 
laufen Sie dann über die zweite 
Fallgrube auf den Pfeiler zu. 
Die Grube direkt vor dem Cor- 
bum schließtsich, wenn Siedie 
Platte davor betreten haben. 

Wenn Sie es geschafft ha- 
ben, das Corbum zu nehmen, 
könnten Sie auf dem Rückweg 
durch die Grube gefallen sein, 
was aber nicht weiter tragisch 
ist, denn hier finden Sie noch 
einige Rüstungsteile und Es- 
sen und können Ihren Weg 
nach oben fortsetzen. Wenn 
Sie das Corbum haben, öffnet 



The Best. 
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Sämtliche Zaubersprüche zu Dungeonmaster auf einen Blick 



1. Symbolerklärung: 



2. Zaubersprüche: 



Gruppe 1: Symbole für KRAFT 



LO 
UM 
ON 
UM 
PA 
MON 



schwächstes Symbol 



stärkstes Symbol 
Gruppe 2: Symbole (ür ELEMENTE 



1 


YA 


Erdelement 


2 


VI 


Wasser 


3 


OH 


Luft 


4 


FUL 


Feuer 


5 


DES 


Leere 


6 ZO Antimaterie 
Gruppe 3: Symbole für FORM 


1 VEN Gift 


2 


EW 


.Kreatur (z.B. gegen körperlose Monster) 


3 


KATH 


Schockwellen (i.V. mit OH oder FUL) 


4 


IR 


Der Spruch wird "durch die Luft gesandt" 






- Wolke 


5 


BRO 


Unterstützung - Heiltränke wie z.B. VI BRO 


6 


GOR 


für Gifte (mir ist aber kein Spruch bekannt!) 


Gruppe 4: Symbole für KLASSE / HARMONIE 


1 


KU 


Zeichen für Kriegskunst FUL BRO KU erh. 






STÄRKE 


2 


ROS 


Diebeskunst. OH BRO ROS erh. FLINKHEIT 


3 


DAIN 


für Zauberei, YA BRO DAIN erhöht WEIS- 






HEIT 


4 


NETA 


Religion, YA BRO NETA erh. VITALITÄT 


5 


RA 


Sonne, OH EW RA für Röntgenblick 


6 


SAR 


Finsternis, OH EW SAR macht unsichtbar 



Allen Sprüchen mu6 ein KRAFT-Symbol vorangestellt werden. 



Gruppe 1: Zweisilbige Sprüche 

YA + Ausdauer 

VI + Gesundheit 

FUL Magische Fackel mit kurzer Brenndauer 
ZO öffnet manche Türen 

Gruppe 2: Dreisilbige Sprüche 

VI BRO heilt einen vergifteten Charakter 

YA IR Magischer Schild gegen Feuer 

YA BRO Magischer Schild (für einen Charakter) 

OH VEN erzeugt eine Giftwolke 

FUL IR erzeugt einen Feuerball 

DESVEN erzeugt eine Giftkugel 

DES EW vernichtet körperlose Monster (Geister, 
Flammen, Pfützen) 
• ZO VEN Giftwolke 



Gruppe 3: Viersilbige 
YA BRO ROS 

• YA BRO DAIN 

• YA BRO NETA 
OH EW RA 
OH EW SAR 
OH IR RA 

OH KATH RA 
FUL BRO KU 
FUL BRO NETA 
OH BRO ROS 
DES IR SAR 
ZO KATH RA 
ZO BRO RA 

• ??? 



Sprüche 
Magische Fußpuren 
+ WEISHEIT 
+ VITALITÄT 
Röntgenblick 

man wird kurzfristig unsichtbar 
Magische Fackel, sehr lange Brenn- 
dauer 

schleudert einen Blitz 
+ STÄRKE 

Schutzschild gegen Feuer für alle 

+ AUSDAUER 

erzeugt Finsternis 

erzeugt einen Bann 

restauriert MANA (sehr ineffektiv) 

FUL-Bombe (kein Spruch gefunden) 



Spruch erzeugt einen Trank 
Spruch verbessert eine Eigenschaft kurz- 
zeitig 



sich die bereits erwähnte Tür 
und der Weg zu Level 1 ist frei. 

Level 1: 
ROS — Way of the Nlnja 

Sie treten ein in einen klei- 
nen Vorraum, der keine Beson- 
derheiten bietet. Verlassen 
können Sie diesen Raum 
durch eine imaginäre Mauer 
an der Ostseite und stoßen auf 
eine halb geöffnete Tür. In dem 
Raum dahinter befindet sich 
außer einer zweiten halboffe- 
nen Tür nichts. Schließen Sie 
die erste und wenden Sie sich 
nach Süden, bis Sie auf eine 
Skeleton Door stoßen. Wenn 
Sie Ihren Schlüssel an dieser 
Tür versuchen, bleibt er Ihnen 
erhalten. Gehen Sie jedoch 
weiter nach Süden bis zum En- 
de der Wand; hier sehen Sie ei- 
nen kleinen Wandschalter, der 
die Tür vor Ihnen öffnet. Dahin- 
ter warten drei Demons auf Sie, 
die einen Iron Key hinterlas- 
sen. Sie werden auf Ihrem wei- 
teren Weg durch Level 1 etliche 
Münzen finden, die Sie jeweils 
in die Münzschachte stecken 



sollten, um Geheimgänge frei- 
zulegen. Diese Gänge schei- 
nen zwar nicht immer sinnvoll 
zu sein, bilden jedoch, wenn 
Sie alle Schächte gefunden 
haben, eine sehr wirksame 
Waffe gegen die Demons in 
der Demon Chamber, den sog. 
Wrath of God. Er besteht aus 
Feuerbällen, die durch die frei- 
gelegten Rotationsfelder direkt 
in die Demons Chamber gelei- 
tet werden und einen Großteil 
der Demons ohne Ihre Mitwir- 
kung vernichten sollten. 

Gegen die auf Level 1 häufig 
vorkommenden Zystasen wirkt 
der gut portionierte Des-Ew- 
Spell am besten, wenn Sie ab- 
warten, bis die Monster nicht 
mehr durchsichtig sind. Sinn- 
voll ist es allerdings, nach dem 
Aktivieren des Wrath of God 
den Rückweg anzutreten und 
erst die anderen Corbums zu 
holen, denn dann hat man die 
Scherereien mit den Monstern 
auf Level 1 nur einmal — statt 
viermal. 

Es gibt auf diesem Level 
zwei frei zugängliche Treppen 
nach unten. In dem Raum dar- 



unter ist außer einem Golem 
und etwas Essen nicht allzuviel 
los, allerdings können Sie von 
hier aus zwei Skeleton Doors 
öffnen und sich so einige Ab- 
kürzungen für später schaffen. 
Hinter der zweiten der Skele- 
ton Doors, die Sie von hier aus 
erreichen, steht noch ein wei- 
terer Golem herum, der eine 
Mithral-Rüstung und eine Waf- 
fe bewacht. 

Der zweite Weg: 
Level 9: 
Neta — Way of the Priest 

Nachdem Sie von der Junc- 
tion of the Ways in den östli- 
chen Gang hinausgetreten 
sind, finden Sie als erstes das 
Horn of Fear in dem Altar. Die- 
ser Gang bringt Sie in einen 
Raum mit etlichen Türen im 
Norden von Level 9, wo Sie le- 
diglich ein Magierzwerg erwar- 
tet, von dem Sie den Schlüssel 
erhalten. Benutzen Sie den 
Des-Ven-Spell. Das Transport- 
feld hinter dem Geheimgang 
bringt Sie zurück in den Gang 
auf Level 8. 



Level 8: 
Neta — Way of the Priest 

Am Ende des Gangs stoßen 
Sie auf eine verschlossene Tür. 
Der Raum dahinter wird von 
Pilzen und Spinnen bewohnt. 
Nachdem Sie sich derer entle- 
digt haben, können Sie den 
Raum entweder durch die 
zweite Tür verlassen, hinter 
der mit ziemlicher Sicherheit 
ein Giggier mit einem Schlüs- 
sel auf Sie wartet, oder Sie ge- 
hen erstmal durch die imaginä- 
re Wand links vom Eingang, wo 
Sie direkt zu Level 10 kommen. 
In diesem Raum finden Sie ei- 
nen Iron Key, eine Gor Cotn 
und in einer Truhe einen Moon- 
stone, der den Mana-Pegel um 
drei Punkte anhebt. Wenn Sie 
die Truhe genommen haben, 
finden Sie sich von Wänden 
umgeben. Verlassen Sie diese 
rückwärts und erledigen Sie 
die beiden Würmer, die dann 
auftauchen, danach können 
Sie sich wieder an den Aufstieg 
machen. 

Nachdem Sie dem Giggier 
den Schlüssel (oder was auch 
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immer) abgenommen haben, 
legen Sie sich für jeden Kämp- 
ler einen Feuerball der niedrig- 
sten Stufe zurecht und bewe- 
gen sich langsam durch den 
Raum zur eingezeichneten 
Treppe im Osten. Bei jedem 
Schritt erscheint eine der Feu- 
ertliegen aus dem Loch im 
Nordosten des Raums, so daß 
Sie nach jedem Schritt notfalls 
eine Pause einlegen können. 
Haben Sie das Ende des 
Raums erreicht, benutzen Sie 
die Treppe nach oben und ha- 
ken Level 8 für diesen Weg ab. 

Level 7: 
Neta — Way ol the Priest 

Nehmen Sie jetzt das Horn 
of Fear zur Hand, denn wie Sie 
nach diversen Versuchen fest- 
stellen werden, läßt sich die 
Tür auf normale Weise nicht 
öflnen. Sie müssen mit dem 
Horn die hier auftauchenden 
Mumien einfach in die offen- 
stehenden Räume treiben und 
da einschließen. Sobald Sie al- 
le vier Räume belegt haben, 
öffnet sich die Tür im Westen. 
Auch die Fallgrube vor dem 
Wandschalter kann jetzt ge- 
fahrlos betreten werden, wor- 
auf sich ein Geheimgang im 
Norden öffnet. Dahinter ver- 
birgt sich das Cross of Neta. 
Hinter der nun offenen Tür kön- 
nen Sie Ihre Wasserflaschen 
wieder füllen. Drei Schritte wei- 
ter befindet sich auf der rech- 
ten Seite eine imaginäre Wand 
mit einem Geheimgang dahin- 
ter, wo Sie eine Waffe und eini- 
ge Kleinteile finden. 

Level 6: 
Neta — Way of the Priest 

Das erste, was in diesem Teil 
von Level 6 auffällt, ist eine 
Scroll, die im Raum umher- 
fliegt. Wenn Sie sie gefangen 
haben, finden Sie auch gleich- 
zeilig den Turquoise Key, den 



Sie auf Level A benötigen, um 
diesen Weg fortsetzen zu kön- 
nen. 

Um den folgenden Raum zu 
durchqueren, gehen Sie sechs 
Schritte nach Norden, einen 
nach Westen und dann wieder 
nach Norden. Die Giflspucker 
können Sie am einfachsten mit 
starken Feuerbällen erledigen, 
aber passen Sie auf, daß Sie 
sich nicht selbst anbrennen, 
da ein Großteil des Raums aus 
Rotationsfeldern besteht. Wei- 
tere Besonderheiten sind nicht 
vorzufinden, also begeben Sie 
sich direkt auf Level 5. 

Level 5: 
Neta — Way of the Priest 

Sie befinden sich jetzt im 
nordwestlichen Teil von Level 
5. Zu Ihrer Linken sehen Sie ei- 
nen Raum mit etlichen offenen 
Fallgruben, rechts (N) geht es 
eine weitere Treppe hoch, wo 
Sie jedoch vor einer verschlos- 
senen Tür stehen. Den Raum 
dahinter erreichen Sie nur, 
wenn Sie von Level 2 aus durch 
eine Fallgrube gesprungen 
sind. In diesem Raum hält sich 
lediglich ein starkes Skelett 
auf, das nicht durch Feuerbälle 
vernichtet werden kann, denn 
essteht in einem Transportfeld, 
welches dieselben auf Sie zu- 
rückschleudert. Sobald Sie 
den Raum im Süden betreten 
haben, werden Sie um 90 Grad 
nach rechts gedreht und ha- 
ben außerdem einen kontinu- 
ierlichen Strom von Giftkugeln 
ausgelöst, die aus einer Wand 
im Süden des Raums kom- 
men. Wenn Sie schnell genug 
sind, können Sie auf dem west- 
lichen Gang zwischen den 
Gruben das Flame Bain auf- 
sammeln, ohne ernstlichen 
Schaden zu nehmen, aller- 
dings werden Sie nicht umhin 
kommen, einige der Giftkugeln 
einstecken zu müssen. 



Nachdem Sie die Treppe im 
Süden erstiegen haben, ste- 
hen Sie nach kurzem Weg wie- 
der vor dem Aufstieg zum Dia- 
bolical Demon Director, wo Sie 
den Spielstand sichern sollten. 
Level 3: 

Neta — Way of the Priest 

Lassen Sie die Steine dies- 
mal in Ruhe und wenden Sie 
sich nach rechts. Dafür müs- 
sen Sie diesmal ein Monster 
auf die Bodenplatte vor der In- 
schrift jagen, um die Fallgrube 
zu schließen. Bleiben Sie zu- 
nächst auf dem Feld vor der 
Treppe stehen und legen Sie 
einen Gegenstand auf dieses 
Feld, um die vor der Treppe be- 
findliche, versteckte Fallgrube 
geschlossen zu halten. 

Da Sie nun einmal hier sind, 
können Sie ja auch gleich den 
Demon hinler der Tür im Sü- 
den erledigen. Verwenden Sie 
den "Zo"-Spruch, um die Tür 
zu öffnen und schicken Sie ein 
paar kräftige Feuerbälle hinter- 
her. Sobald der Demon die 
Platte hinter der Tür verlassen 
hat, schließt sich auch die an- 
dere getarnte Grube südlich 
von Ihnen, und Sie können vor 
die Tür gehen. 

Wie schon die Inschrift "Va- 
lues for Valuables" besagt, 



sind Sie hier gelordert, eine 
Münze in das Transportfeld 
über der Platte zu legen, um an 
den Cross Key zu gelangen, 
den Sie für Ihr Fortkommen bei 
"Dain" brauchen werden. Be- 
vor Sie ihn in das Schloß neben 
sich stecken, das sich übri- 
gens auch mit den Lockpicks 
öffnen läßt, sollten Sie sich ei- 
ne Etage tiefer begeben, denn 
das dort vorhandene Cross 
Lock öffnet einen Geheimgang 
im Director. Auf dem Dain-Weg 
kommen Sie im Moment aller- 
dings noch nicht weiter, da Ih- 
nen dazu der Ruby Key lehlt, 
also setzen Sie den Weg des 
Priesters getrost erst einmal 
fort und bewegen sich die Trep- 
pe hoch. 

Level 2: 
Neta — Way of the Priest 

Hundeliebhaber werden 
hier auf ihre Kosten kommen, 
denn Sie werden von einigen 
Hellhounds erwartet, die wie 
die Raiten im Dungeon Master 
sehr nahrhaft sind. Da dieser 
Raum später von vier Seiten 
zugänglich ist und diese Höl- 
lenhunde immer wieder nach- 
wachsen, kann man sich in 
Notfällen stets hier versorgen. 
Den Wandschalter neben der 
Tür sollten Sie tunlichst nicht 
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POWER PLAY 4/90! 



B^ACK TIGER 
BLOCK OUT 
BU0OKAN 
CYBERBALL 
OflAGONS BREATH 
ORAGONWARS 
FIRST CONTACT 
Füll METAL PIANET 
HAfllEY DAVIDSON 
ITC FR0M DESffU 
IEISURE S LARRY Z/3 
MiDWINTER 
HINJAWARRIORS 

Oliver & co 

PfPE CREAM 
RAlNBOW ISLAND 
STAR F LIGHT 1/? 
SWORDflF T SAH U RA 
TV SPORTS BASKE! fl 
WINOWAlKEFt 
X-OLTT 



-?4STTJ SEHVICE 



.TÄGLICH NEUHEITEN. 



VERSAND «TELEFON 
(06196/82467) 



HO. -FR. 1470 UHR 
SA.: 0-1? UHR 



KOSTENLOS AKTUELLE 
PREISLISTE ANFORDERN' 

WORLOÖFWÖNOERS 

HÖHENSTR. 11 
6?31 SCHWALBACH 



DIES IST NUR EIN KLEINER TEIL UNSERES GESAMTANGEBOTES! AN0ERE SYSTEME UND SPlElE i A 
VERSANDKOSTEN NACHNAHME . 6.00. V0RKASSE * 5.00. PREISAN DE RUNGEN VORBEHALTEN' 



Zwei Themen - ein Ereignis: 
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13. Ausstellung für Funk- 
urtd Hobby- Elektronik 

Die umfassende Marktübersieht für Hobby- Elektroniker 
und für Computeranwender in Hobby, 
Beruf und Ausbildung. 
Actions-Center mit Experimenten, Demonstralionen 
und vielen Tips. 
Sonderschauen: „Computergrafik, 
Computeranimolion, 
Videoinstallation" sowie 
„Historische Computer". 




nn 
i 





6. Ausstellung für Computer 
Software und Zubehör 

25.-29. April '90 

täglich 9-1 8 Uhr 

Stark verbilligte Sonderrückfahrkarte an allen 
Bohnhöfen der DB - Mindestentfernung 51 km 
außerhalb VRR - plus Eintrittsermäßigung. 



tVestfalenhallen 
Dortmund 



Alessezentrum IVestfalenhallen Dortmund 
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drücken, denn er löst lediglich 
eine Menge Feuerbälle aus, 
die Sie auf dem weiteren Weg 
behindern würden. 

Lassen Sie die Tür im Süden 
jetzt außer acht (außer, wenn 
Sie bereits im Besitz eines Ske- 
leton Keys sind), denn hier lin- 
den Sie nur einige imaginäre 
Wände und eine Skeleton 
Door, durch die Sie zum Direc- 
tor zurückkehren können. 

Verlassen Sie diesen Raum 
über die nördliche Treppe. 

Halten Sie sich nicht lange 
auf, sondern gehen Sie gleich 
weiter nach unten, um dort auf 
einige Skelette zu treffen, Die- 
se sind ähnlich zu behandeln 
wie die Mumien auf Level 7, nur 
daß Sie in diesem Fall eines vor 
die Gittertür jagen müssen. 
Betätigen Sie den Wandschal- 
ter, und das Skelett wird hinter 
die Tür gebeamt. wo es einige 




In Level vier hausen viele Drachen 




In Level fünf fängt alles an 

Augenblicke später von einem 
Feuerball vernichtet wird, der 
damit die Tür öffnet. Für die 
zweite Tür benötigen Sie den 
Turquoise Key. Danach erwar- 
tet Sie noch ein ziemlich star- 
kes Skelett, danach ist der Weg 
zum Aufstieg frei. 

Zuerst sollten Sie sich aller- 
dings nach Süden wenden, 
denn in diesem Gang finden 
Sie den Shield of Ra. Sobald 
Sie ihn aufgenommen haben, 
kommen aus der Wand im 
Osten zwei sehr starke Feuer- 
bälle, also springen Sie sofort 
in die imaginäre Wand an der 
Ecke. 

Im weiteren Verlauf des 
Gangs taucht ein Giggier auf, 
der aus einem Geheimgang in 
Ihrem Rücken springt, wenn 
Sie das Gold Lock an der südli- 
chen Wand betrachten. Die 



Transportfelder in dem kleinen 
Raum führen direkt zurück 
nach Level 6, die beiden ge- 
tarnten Fallgruben gehen 
durch bis nach Level 10, sofern 
Sie sie nicht unterwegs blok- 
kiert haben. Wenn Sie also 
nichts weiter vorhaben, wen- 
den Sie sich Level 2 zu. denn 
die Treppe nach oben ist nur 
ein Durchgang. 

Jetzt wind es ernstl Um die- 
sen Level heil zu überstehen, 
sollten Sie Ihre Neugier zü- 
geln, denn wenn Sie versu- 
chen, die Inschrift zu lesen, tre- 
ten Sie auf einen Kontakt, der 
einen Strom von Feuerbällen 
auslöst. Um Sie nicht im unkla- 
ren zu lassen: "Noone shall 
pass the corridor of fire" ist al- 
les, was die Schrift besagt. Das 
eckige Schloß in der Wand er- 
fordert übrigens ein Blue Gern, 



welches am Ende des Gangs 
auf der rechten Seite liegt. Da- 
nach wird praktischerweise ein 
Altar of VI freigelegt. Folgen 
Sie zunächst dem Gang nach 
Westen, bis Sie auf zwei Ni- 
schen in den Wänden rechts 
und links treffen. Einen Schritt 
weiter treten Sie wieder auf ei- 
nen Bodenkontakt, der jedoch 
nur einen einzelnen Feuerball 
auslöst. Sie sollten sich trotz- 
dem sputen und am Ende des 
Gangs in die imaginäre Wand 
an der Südseite des Raums 
treten, um den Feuerball abzu- 
warten, denn er wird durch die 
Rotationsfelder im gesamten 
Raum herumgewirbelt. Neh- 
menSieden bereits erwähnten 
Blue Gern mit, denn Sie kön- 
nen ihn später noch gebrau- 
chen. Speichern Sie jetzt noch 
einmal den Spielstand! 

Nachdem Sie den Raum in 
westlicher Richtung verlassen 
haben, werden Sie in dem 
Transportfeld an der Ecke auf 
einen weiteren Kontakt treten, 
der diesesmal nicht nur einen 
Feuerball auslöst, sondern 
nach ca. 3 Sekunden auch ei- 
nen Geheimgang vor Ihnen öff- 
net. Stellen Sie sich da hinein 
und warten Sie den Feuerball 
ab. In der Zwischenzeit er- 
blicken Sie an der südlichen 
Wand einen kleinen Schalter. 
Dieser Schalter schließt die ge- 
tarnte Fallgrube direkt hinter 
der Ecke, allerdings nur für 
knapp 3 Sekunden, Sie müs- 
sen sich also beeilen. 

Sollten Sie trotzdem durch 
die Grube gefallen sein, so tre- 
ten Sie schleunigst einen 
Schritt zur Seite, denn Sie ste- 
hen wieder auf einer versteck- 



ten Fallgrube. Außerdem wer- 
den Sie auf drei Seiten von 
Giggiern bedrängt, halten Sie 
ein paar Feuerbälle bereit. 
Wenn Sie es tatsächlich ge- 
schafft haben, auch noch in 
diese Grube zu fallen, stehen 
Sie in dem kleinen Raum mit 
dem bereits erwähnten Skelett 
und dürfen sich nach dem 
Kampf wieder nach oben vorar- 
beiten. Anderenfalls benutzen 
Sie die Treppe im Osten des 
kleinen Raums. Nachdem Sie 
nun glücklich über die Fallgru- 
be hinweg sind, springen Sie 
am besten erstmal in die Ni- 
sche zu Ihrer Linken und war- 
ten die beiden nächsten Feuer- 
bälle ab, denn vor der Nische 
befindet sich wieder ein Kon- 
takt. Den jetzt folgenden Feu- 
erball sollten Sie hier einstek- 
ken, denn in der nächsten Ni- 
sche steht unangenehmerwei- 
se eine Mumie, die Ihnen den 
Platz wegnimmt. Regenerie- 
ren Sie Ihre Truppe und gehen 
Sie an der Nische vorbei, wo 
Sie den nächsten Schlag ab- 
bekommen, der jetzt aber der 
letzte war, denn wenn Sie an 
dem Feuerspucker rechts in 
die Wand abbiegen, finden Sie 
auch den Schalter, der den 
Spuk beendet. 

Hier befindet sich auch ein 
Brunnen, und einer Nische 
können Sie noch eine Flasche 
und einen Gold Key entneh- 
men. Gehen Sie nun zurück 
und wenden Sie sich dem 
Gang nach Osten zu. Die Gru- 
be führt zwei Level tiefer und 
bringt Sie zu einem ziemlich al- 
tersschwachen Drachen, den 
Sie mit wenigen Feuerbällen 
außer Gefecht setzen können. 
Ansonsten gibt es in diesem 
Raum außer vielen Mumien 
nicht allzuviel zu entdecken. 
Der Gang endet (scheinbar) an 
einer imaginären Wand. Fol- 
gen Sie ihm weiter bis zum En- 
de, und Sie stehen vor dem 
zweiten Corbum. 

Diesmal ist es erheblich ein- 
facher, es aus der Nische zu 
nehmen, auch wenn Sie dabei 
zweifellos in die Grube fallen 
werden. Gehen Sie zunächst 
soweit wie möglich nach 
rechts. Wieder treffen Sie auf 
eine imaginäre Mauer, hinter 
der sich ein Schalter verbirgt. 
Dieser bringt die erste Grube 
vor dem Corbum zum Schlie- 
ßen. Die Bodenplatte schließt 
die zweite Grube für ca. 3 bis 4 
Sekunden, so daß Sie genug 
Zeit haben, das Corbum aus 
der Nische zu nehmen. In der 
nächsten Ausgabe folgt der 2. 
Teil des 'Chaos strikes back' — 
Player's Guide. 



Paradise of Games 

Computer Software Vertriebs GmbH 

Baaderstr.13, 8000 München 5 
Tel.: 089 1 2011935 ; Fax: 089 1 2012469 

Ihr professioneller Partner für Computer spiele 
und PC-Hardware !!! 
Versand und Laden ! 

286 AT's , 386 AT's , Monitore , Grafikkarten , Motherboards 
Gameports , HD . FD und sonstiges Zubehör auf Anfrage !!! 



Spiele für Amiga 

American Icehockey 
Archipelagos 
Bad Company 
Balance of Power 1990 
Batiks Squadron 
Black Tiger 
Block Out 
Bloodwych 
Bundes liganunger 
Chambers of Shaolin 
Chesimasier 2000 
Chicago 90 
Chrono Quesl 
Clown o'Mania 
Conqucror 3D 
Dark Century 
Day of ihc Viper 
Dcmon's Tomb 
Dragon't I.air 
Drakkhen 
Dungeon Masler 
Dungeon Quesl 
Dyier 

Elite dtsch. 
European Space Sim, 
F-16Falcon disch. 
V 29 Reialiaior 
Ferrari Formula One 
Hfth Gear 
Fightcr Bomber 
Footballerofihc Ycar2 
Forgoucn Worlds 
Füll Metal Plan« 
Future Dreams 
Injüirc War» 
Gold of ihc Amcricas 
Greal Courts 
Gunship 
Heavy Melal 
Hellraider 
Hosiages 

Hounds of Shadow 
Indiana Jones Adv. 
Indiana Jones Acüon 
Iran Lords 
It came of ihc Desert 
Jeanne d'Arc 
Jcuons 
Kaiser 

Kingdorn of England 
Kuli 

Maniac Mansion dtsch. 
Murdcr in Venicc 
Ninja Warriors 
Nonh & South 



Lösungsbücher für Adventures haben wir ebenfalls auf Lager ! 
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Onslaughl 

Piralej 

Papillom 

Populous Seen. Disk 
Pom of Call 
Rainbow Islands 
Rings of Medusa 
Rock'n'Roll 
RVF Honda 
Shadow of Ihc Beasl 
Sim Cily 
Space Harri er II 
Slar Command 
Sur Flighl 

Strecls Spon Bakctball 
Teil Drive II 
Tum Ii 

TV Sports Baskelball 
TV Sporn Foolball 
Twin World 
Vcrmeer 

Wall Street Wizxard 
Weird Dreams 
Xenon II 
X-Out 

Yuppic 's Rcvcngc 
Zany 's Golf 



74,95 
• ••• 

74,95 
39,95 
59.95 

HM 

79- 

69,95 

74,95 

99,95 

89.95 

59,95 

89- 

74,95 

S9.95 

74,95 

49,95 

84.95 

79- 

74.95 

69.95 

79- 

74.95 

59.95 

74,95 

79- 



Spiele für Atari St 

Archipelagos 69- 

Armada 89- 

Balanceof Power 1990 89,95 

Balman 59.95 

Bodo Illgner 74.95 

Borodino 89- 

Chaos Suikes Back 59.95 

Demon 's Tomb 74.95 

Dungeon Master 74,95 

Elite 74.95 

F-16 Falcon 79,95 
F-16 Falcon MissionDisk59.95 

F-29 Rclaliator •••• 

Fightcr Bomber 74,95 

Füll Metal Planet 74,95 

Future Wan 74.95 



Gold Rush 
Grcat Courts 
Gunship 
Hellraider 
Hoslagcs 
Indiana Jones 
Interphase 
Jeanne d 'Are 
Kick Off 
Larry I 
Larry II 

Maniac Mansion 
Marbta Madness 
Menace 

Murder in Venicc 
Ninja Warriors 
Nonh & South 
Oil Imperium 
Pirales dtsch. 
Pirates engl. 
Populous 
Rick Dangerous 
Rings of Medusa 
RVF Honda 
Space Qucst II 
Space Quest III 
Slarfleet 
Ultima IV 
Ultima V 
Waterloo 
Weird Dreams 
X-Out 
Xenon II 

Yuppic 's Rcvcngc 
Zak McKrackcn 

Spiele für IBM 

688-Atuck Sub 
American Icehockey 
Balance of Power 1990 
Block Out 
Borsenfieber 
California Games 
Chessmasicr 2100 
Coloncl 's Bcquest 
Day of Pharaoh 
Elilc 



74.95 


Empire 


69.95 


79- 


F-16 Falcon VGA 


124,95 


79.95 


F-19Stealth Fightcr 


119- 


59.95 


Ferran Formula One 


74,95 


34.95 


Gold Rush 


89,95 


79- 


Grcat Courts 


79- 


74.95 


Gunship 


99,95 


49.95 


Hill 't Fmr 

niii s rar 


69,95 


49,95 


Indiana Jones 


89- 


74,95 


Jeanne d 'Are 


49,95 


89.95 


Jetfighler 


139- 


74.95 


King s tauest iv 


99.95 


34.95 


Kult 


74,95 


59.95 


Larry 1 


74,95 


74,95 


Larry II 


99.95 


59,95 


Larry III 


125- 


74,95 


Life & Dcalh 


74,95 


59 95 


.vunnc — launiriN 


39,95 


79,95 


Murdcr in Venicc 


74,95 


74,95 


Nonh 8l South Dos 3.3 


74.95 


79.- 


Oil Imperium 


59.95 


74.95 


Pirates 


74.95 


79- 


Police Quest I 


74.95 


79.95 


Police Qucst II 


74,95 


74,95 


Populous 


79- 


89,95 


Rick Dangerous 


74.95 


49,95 


Sim City 


89.95 


74.95 


Space Quest II 


74,95 


89- 


Space Qucst III 


99.95 


74.95 


Starflighl 1 


69,95 


74,95 


Starflighl II 


79- 


59.95 


StanrckV VGA 


89- 


74,95 


Summer Edition 


69,95 


59,95 


Summer Olympi ad 


74,95 


79- 


Tank Platoon 


109- 




Tcstdrivc Il-Diiel 


74.95 


PC 

89- 

74.95 

79.95 

79- 

89,95 

59,95 

74,95 

135- 

79- 

74,95 


CarDisk 


34,95 


Scenery Disk 


34.95 


Musclc Cars 


44.95 


Tetris 


59,95 


Their Finesl Hour 


89- 


Ultima IV 


74,95 


Ultima V 


89.95 


Wall Street Wi/zard 


69.95 


Waterloo 


74,95 


Winter Edition 


59,95 


Winter Olympiad 


74,95 


Zak McKrackcn 


74,95 



Dies nur ein Auszug aus unserem Programm ! 

Wir liefern per NN • VERSANDKOSTENFREI 'aus !! 

Irrtümer und ^isänderungen vorbehalten! 

Unser Telefon: 089 /2011935 



■ Mit der ISS Furchtlos 
Ifliegen wir weiter 
durch das All: Willkom- 
men zum zweiten Teil des 
Starflight 1-Clue-Books 



Starflight 1 



Clue-Book 



Teil 2 



In dieser Rubrik der Power 
Tips werden wir exklusiv 
für Euch sog. "Clue Books" ins 
Deutsche übersetzt ab- 
drucken. Diese Clue Books 
sind Lösungsbücher, die von 
den jeweiligen Spielefirmen zu 
besonderen Programmen her- 
ausgebracht werden. In der 
Regel gibt es diese Büchlein 
für Rollenspiele und Adventu- 
res. So gibt es z.B. Clue Books 
für "Pool of Radiance", "Curse 
of the Azure Bonds", "Bard's 
Tale 1 bis 3", "Ultima IV und V", 
"Zak McKracken" und "Ma- 
niac Mansion" und viele Sier- 
ra-Adventures. 

Normalerweise kosten die 
Clue Books ein Heidengeld 
und sind zudem in Englisch ge- 
schrieben. Oft geben die Bü- 
cher keine haarkleine Auflö- 
sung eines Puzzles, sondern 
umschreiben die Lösung in 
spannender und unterhalten- 
der Romanform. Natürlich ist 
es aus Platzgründen nicht 
möglich, so ein Clue Book auf 
einmal abzudrucken. Deshalb 
müssen wir die Bücher auf 
mehrere Ausgaben verteilen. 

Heute fahren wir fort, das 
Raumschiff "ISS Furchtlos" 
auf seinen Reisen durch die 
Tiefen des Alls von Starflight 1 
zu begleiten. 



Kapitän's Log, Sternenzeit 
04.06.4620 13:00.25 



Wir haben einen Planeten 
direkt zwischen dem Gebiet 
der Mechans und der Veloxi 
entdeckt. Dieser Planet wird 
von einer mysteriösen Drohne 
bewacht. Eine andere Drohne 
bewacht den innersten Plane- 
ten des oberen Systems von 
dem Doppelstern, ganz in der 
Nähe. Diese Planeten müssen 
von großem Wert sein, wenn 
sich jemand die Mühe macht 
und sie bewachen läßt! Wie 
auch immer, wir sind nicht gut 
genug ausgerüstet, um her- 
auszufinden, wie hoch der 
Wert ist. Haben wieder ein 
Wurmloch gefunden. Diesmal 
bei 123,127. Es transportierte 
uns nach 128,143. Das ist sehr 
nahe an dem Planeten, den die 
Nachricht auf dem zweiten Pla- 
neten des Systems 123,101 er- 
wähnte. So näherten wir uns 
dem vierten Planeten des Sy- 
stems bei 118,146 und fanden 
dort einen wunderschönen Do- 
decahedron-Artifakt in einer 
Ruine bei 16Sx20W. 

Wir fanden außerdem eine 
alte Nachricht über ein gestoh- 
lenes Schutzgerät, eine sog. 
Cloaking-Device. Die Spur des 
Diebes führt zum System 68,66. 



Kapitän's Log, Sternenzeit 
22.06.4620 15:18.55 

Wir hatten ungewöhnlich 
häufigen Kontakt mit Aliens auf 
unserem Heimweg zum Ster- 
nenhafen. Der Grund dafür 
wurde ersichtlich, als wir unser 
Dodecahedron-Artifakt im Ha- 
fen analysieren ließen. Am 
liebsten würden wir dieses klei- 
ne interessante Gerät behal- 
ten, nur leider brauchen wir 
dringend das Geld, das wir da- 
für bekommen, um das Trai- 
ning für Navigator Phenocti 
und Kommunikations-Offizier 
Falerion bezahlen zu können. 
Wir verbesserten die Ausrü- 
stung der Furchtlos mit dem 
Geld, das wirvon der Kolonisa- 
tions-Behörde bekommen ha- 
ben (gute Motoren, Waffen, 
Defensiv-System). Wir sind für 
unseren nächsten Ausflug ge- 
rüstet, aber erst, nachdem die 
Crew einen kleinen Heimat- 
Urlaub gemacht hat. 

Kapitän's Log, Sternenzeit 
29.06.4620 23:42.02 



Phenocti fand ein Wurmloch 
bei 126,87, das uns sehr nahe 
an den Ort brachte, von dem 
der merkwürdige Hilferuf aus- 
gehen soll, von dem uns die 
Velox erzählt haben. Wir befin- 



den uns direkt am Ausgang 
des Wurmloches bei 173,88 
und wollen jetzt versuchen die 
Quelle des Hilferufs zu orten. 

Wir fanden das Funkfeuer, 
das den Hilferuf ausstrahlte, im 
Orbit des ersten Planeten des 
Systems bei 175,94. Hier ent- 
schlüsselten wir auch das Rät- 
sel um die Mechans. Die- 
se Androiden waren ausge- 
sandt worden, um Welten für 
das Projekt Noah zu finden, 
ein Kolonisations-Projekt der 
Alten. 

Nachdem die Androiden ei- 
ne Welt namens "Heaven" für 
die Kolonisierung vorbereitet 
hatten, warteten die Roboter 
auf die Ankunft der Noah 
9-Kolonisten. Die Kolonisten 
sind nie an ihrem Ziel ange- 
kommen; ihr Schiff hatte eine 
Fehlfunktion, die sie zur Not- 
landung auf diesem Planeten 
zwang. Der Grund für die Fehl- 
funktion des Schiffes war Sa- 
botage. Unser erster Offizier 
McGuin meint, daß sich dieser 
Planet zur Kolonisierung eig- 
nen würde und so senden wir 
eine Nachrichten-Drohne. 



Kapitän's Log, Sternenzeit 
05.07.4620 20:34.21 



Wir untersuchten das umlie- 
gende Gebiet sehr gründlich, 



bis uns ein bevorstehender 
Sternenkollaps zum Ver- 
schwinden zwang. Der erste 
Offizier McGuin bekommt eine 
Belobigung dafür, daß er uns r£ 
rechtzeitig von dem Zustand /■ 
des Sternes gewarnt hat — ^ 
ohne diese Warnung hätte 
Interstel jetzt einen Raum- if. 
schiff-Prototyp weniger. Wir 7 
identifizierten und markierten t 
eine ganze Reihe weiterer 
Wurmlöcher und addierten die 
Vermerke zu unserer wachsen- 
den Kollektion von Naviga- 
tionsdaten. 

Wir fanden ein recht unge- 
wöhnliches Vier-Sonnen-Sy- 
stem bei 164,85. Innerhalb die- 
ses Systems fanden wir einen 
Planeten, der sich für Koloni- 
sten eignet. Jetzt kehren wir 
zum Sternenhafen zurück. 



Kapitän's Log, Sternenzeit 
25.07.4620 10:12.34 

Alle Mitglieder meiner Be- 
satzung sind nun auf das Maxi- 
mum ihrer Möglichkeiten trai- 
niert. Die Furchtlos hat ver- 




POWER PLAY 

CLUE BOOK 



besserte Angriffs- und Verteidi- 
gungsfähigkeilen und wieder 
bessere Moloren bekommen. 
Jefzf werden wir die Mechans 
besuchen und wollen versu- 
chen, mit ihnen zu kommuni- 
zieren. 



Kapitan's Log, Sternenzeit 
28.07.4620 23:24.03 



Als wir uns dem System 
145.107 näherten, trafen wir 
wieder auf Mechans. Jetzt, mit 
genügend Hinweisen und Tips 
ausgestaltet, überzeugen wir 
sie davon, daß wir die lange 
verlorene Noah 9 sind. Wir 
überzeugten sie, daß wir Grup- 
pe 9 sind, nicht Layton vereh- 
ren, und daß es richtig sei, jetzt 
von Code Blau auf Code Rot 
umzuschalten. Sie konnten un- 



sere Fragen gar nicht schnell 
genug beantworten! Das 
Noah-Projekt war ein Verzweif- 
lungsplan, um die menschli- 
che Rasse vor der Vernichtung 
zu bewahren. Ausgedacht wur- 
de er von einer Gruppe von 
Wissenschaftlern, die sich 
selbst als "The Institute" ("Das 
Institut") bezeichneten. Diese 
Wissenschaftler waren von der 
Existenz einer sich ausbreiten- 
den "Todeszone", einer gestei- 
gerten Instabilität von Ster- 
nen, überzeugt. Das Institut 
sandte Roboter aus. um über- 
lebensfähige Planeten zu fin- 
den, dort Untergrundkolonien 
zu errichten und das umliegen- 
de Gebiet so lange zu schüt- 




zen, bis die Kolonisten eintra- 
fen. Der vierte Plantet dieses 
Systems, Heaven, isl der Pla- 
net, den die Mechans bewa- 
chen, bis die Noah 9 Gruppe 
erscheint und ihn in Besitz 
nimmt. Da der Wert dieses Pla- 
neten, für Menschen die schon 
runde 1200 Jahre tot sind, frag- 
lich ist, werden wir ihn in Be- 
schlag nehmen. Der Planet 
eignet sich hervorragend zur 
Kolonisation. Kein Wunder, hat 
doch jemand diesen Planeten 
für uns warmgehalten — über 
tausend Jahre lang. 

Jetzt wollen wir die beiden 
Planeten untersuchen, die von 
diesen merkwürdigen Droh- 
nen bewacht werden. Selbst 
die Mechans wissen nichts 
darüber. Es ist frustrierend, 
aber wir kommen nicht an den 
Wächtern vorbei. 

Die Mechans erzählten uns, 
daß sich neben einem Sternen- 
system namens Mardan das al- 
te Sol-System in der Pythago- 
ras-Konstellation befinden soll 
Wir sind neugierig, zu erfah- 
ren, ob der Planet Erde exi- 
stiert oder nicht. Möglicherwei- 
se haben wir dazu bald Gele- 
genheit! 

Wir kehren zum Sternenha- 
fen zurück. 



Kapitan's Log, Sternenzeit 
04.08.4620 11:49.55 



Die Furchtlos wurde nun mit 
den schnellsten und besten 
Moloren ausgestaltet, die In- 
terslel auf Lager haf. Phenocli 
erzählt mir, daß das unseren 
Spritverbrauch weiter reduzie- 
ren wird, und daß wir nun noch 
weitere Reisen machen kön- 
nen. 

Wir werden morgen starten. 



Kapitän s Log, Sternenzeit 
10.08.4620 22:12.49 



Wir kehrten zu dem mysteri- 
ösen Planelen zurück, der von 
diesen Drohnen bewacht wird. 
Es sind Geräte der Veloxi — na- 
türlich, es isl Veloxi Territorium. 
Nach vielen Zusammenstößen 
mit Veloxi, vielen Tributzahlun- 
gen und krankmachenden Un- 
terwürfigkeitsbezeugungen 
(zum großen Vergnügen von 
Phenocti und Velufixi), haben 
wir endlich freundschaftliche 
Beziehungen mit den Veloxi 
aufgenommen. Sie schalteten 
ihre Energieschirme ab und 
gaben uns viele nützliche In- 
formationen. 

Um an den Wächter-Droh- 
nen vorbei zu kommen, müs- 
sen wir die Fragen korrekt be- 
antworten, die der Wächter 
stellt. In den Tagen des alten 



Imperiums hatten die Veloxi 
ein besonderes Gerät zur Kom- 
munikation mit den Drohnen. 
Den sog. "Ellipsoid focusing 
Stone". Dieser Stein wurde von 
einem Raumpiraten namens 
Harrison gestohlen und die 
Veloxi mußten auf die weniger 
effiziente Hochfrequenzkom- 
munikation nach Bienenart zu- 
rückgreifen. 

Wenn es mir möglich ist, 
werde ich ihnen den Stein zu- 
rückbringen. 

Erstmal freundlich geson- 
nen, erweisen sich die Veloxi 
als überaus nützlich und infor- 
mativ. Zur ihrer Belustigung 
tauschen sie Farbenwitze mit 
Bethamial aus und laden uns 
ein, ihren heiligen Planeten 
Sphexi zu besuchen. Dieser 
Planet ist die Heimat des 
"Most Magnificent Hexagon". 
Was immer das auch sein mag, 
ich glaube, daß es unser näch- 
stes Ziel sein wird. 



Kapitän s Log, Sternenzelt 
13.08.4620 20:34.31 



Wir besuchten Sphexi 
(132.165). Dort sammelten wir 
eine ganze Menge Endurlum 
auf und einen "Crystal Orb". 
Ich bin sehr betrübt darüber, 
daß wir etwas von unseren 
Freunden gestohlen haben, 
aber meine Mannschaft erin- 
nerte mich daran, daß es unse- 
re Mission ist, alle Rassen vor 
der Zerstörung zu bewahren. 
Wir werden den Kristall also 
behalten, vielleicht wird er uns 
bei der Erfüllung unserer Auf- 
gabe dienlich sein. Es würde 
mich nicht wundern, wenn die 
Veloxi anderen Leuten erzäh- 
len würden, daß der Pirat Max 
Zarfleen es gewesen ist. der Ih- 
nen Ihr "Kleines Ei" gestohlen 
hat. Ich glaube nicht, daß ich 
mich nun wie ein Pirat fühle. 

Wir näherten uns beiden 
Planeten, die von diesen 
Veloxi-Wächter-Drohnen um- 
kreist werden. McGuin befin- 
det beide Planeten als koloni- 
sierbar und so senden wir eine 
Nachrichtenkapsel an Inter- 
stel. Auf einem Planeten (die 
erste Welt des Systems 
143.115) fanden wir etwas 
höchst Bemerkenswertes. 

Interstellare mehrdimensio- 
nale Störungen machen es 
uns leider nichl möglich, die 
Bordbucheintragungen der 
ISS Furchtlos in dieser PO- 
WER PLAV-Ausgabe weiter zu 
verfolgen. Doc Bobo meint, 
daß erst in ca. vier Wochen der 
nächste Teil der Abenteuer von 
Max und der ISS Furchtlos er- 
scheinen wird. mh 



POWER FORUM 



CLUBS 



Amiga Club Eppingen 

Er ist noch ganz "frisch". 
Seine 15 Mitglieder beschäfti- 
gen sich vornehmlich damit, 
ihre Amiga-Grundkenntnisse 
auf ein einheitliches Niveau zu 
bringen. Sie sehen ihre Haupt- 
aufgabe darin, die Vorzüge des 
Rechners allen zugänglich zu 
machen, die Interesse dafür 
anmelden. Sie sind in ihrer 
Mailbox unter folgender Num- 
mer zu erreichen: 07262-4679. 

Ihre aktuellen fünf Lieblings- 
spiele sind: 

1. It came from the Desert 

2. Shadow of the Beast 

3. Gunship 

4. North & South 

5. Greats Courts 

Diese Spiele mögen sie 
überhaupt nicht: 

1. Battie Valley 

2. Conflict Europe 

3. Indiana Jones 3 (Action) 

4. Bio Challange 

5. The Games "Summer 
Edition"' 

Der Club 

Der Softwareversand Joy- 
soft formte Ende des Jahres 
1989 den neuartigen Compu- 
terclub Der Club. Hervorste- 
chendstes Merkmal dieses 



Double Troublo 

Com pul« (typ: Sega. Nmtenoo 
Leistungen: 1 . wöchenti-eh 4 Stunden 
eine Hotline 

CluMeitung (alle oan Monaie) 
Slots neueste Kataloge von Sega 8 Ninfendol 
SciiwnrpunMe: Alles um Sega und 
Nintendo 

Mitgliedsbeitrag: |anrltcn 20 Mark 
Anschrift: Double Trouble 
Matthias Hofendort .*. Andreas Mette* 
Bürgert» 29 
1000 Berlin 47 

IKS-Club 

Computertyp: Atari ST 

Leistungen: Monatlich ein Infoblatt über 

Anwendung*- und SpMHptogramme: PO- 

Service 

Schwerpunkte: Alles um den Atari ST 
Mitgliedsbeitrag: monatlich 5 Mark 
Anschrift: IKS-Club 
Abt. Atari ST 
Sutdb'oeWtr 17 B 
295? Weener/Ems 

Oor Computer Club e.V. 

Compulartyp: Alle Computertysteme 
Leistungen: Preisvorieito oo> einigen 
Händlern. Programmiersprachen- 
Schulung: Anie'iungs- und Information** 
Bibliothek: Maiibo* 

Schwerpunkte: eher ernste Computer. 

Anwendungen 

Mitgliedsbeitrag: 

Schüler. Azubis etc.: 2 Mar* 
Alle anderen; 4 Mark 
Anschrift: Der Compuler-CluD e.V. 
Postlach 1104 
3057 Neustadt 

Der Club 

Computenyp: Alle Computertypen 
Leistungen: Club T-Shirt. Sollware- 
katalog mit Tests. 

Kostenlose CluomeHDox, Clubhotlmo. 
zweimonatliches Oupmagaiin, 



Endlich islsieda: EureSeite 
im Heft: Hier habt Ihr die 
Gelegenheil, Eure eige- 
nen Clubs vorzustellen 
und alles über andere 
Clubs zu erfahren: 
Wo sie zu finden 
sind, welche Lei- 
stungen sie ihren Clubmit- 
gliedern anbieten und wo 
Ihre Schwerpunkte liegen. 

Jeden Monat geben wir 
einigen Clubs die Gelegen- 
heit, sich etwas genauer 



Clubs ist. daß er einige große 
Softwarefirmen und Distribu- 
toren Deutschlands der Club- 
idee verpflichten konnte (Elec- 
tronic Arts, Rainbow Arfs, Soft- 
gold, Microprose. sowie die Dis- 
tributoren Rushware, Bomico). 

"Der Club" wird von den Fir- 
men mit Demoversionen neuer 
Spiele versorgt, die für Mitglie- 
der zu günstigen Preisen zur 
Verfügung stehen. Außerdem 
garantiert das Versandzen- 
trum Joysoft einen "tagglei- I 




vorzustellen. Dazu werden 
sie vorher von der Redak- 
tion POWER PLAY an- 
geschrieben. Also keine 
Angst: Es kommen ganz 
sicher alle einmal dran, up 



chen" Versand von lieferbaren 
Computerspielen. Über die im 
Jahresbeitrag enthaltenen Lei- 
stungen hinaus, ist "Der Club" 
als Kommunikationsplattform 
gedacht. Und um die Orientie- 
rung der Mitglieder zu erleich- 
tern, entscheidet sich jedes 
Mitglied beim Eintritt für ein 
oder zwei Spezialgebiete. Hier- 
zu erhält man Erkennungs- 
sticker, die die Vorlieben der 
Mitglieder sichtbar machen 
und somit den Kontakt erleich- 



ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK 



Schwerpunkte: Bildung von Fachbe- 
reichen, gegenseitige HilleHetlung 
Mitgliedsbeitrag: 60 Mark Jahresbeitrag 
Anschrift: Joysolt 
GaOnelo Hart mann 
Gottesweg t57 
5000 Köln 41 

VQC — VldooGamblors 

Computertyp: Sega Master System; Ninten- 
do: Sega Mega Drive: PC-Eng«ne 
Leistungen: Club Journal 
Schwerpunkte: Inslder-lnfos 
Mitgliedsbeitrag; lihrllch 70 Mark 
Anschrift: Andreas KnBuf 
Sander Stf. 26 
5060 Bergisch Gladbach 2 
02202/37609 

Vldeosplolclub Joystick 

Computertyp: Nintendo: Sega Masier 
System; Sega Mega Dnve: PC-Engine 
Leistungen: Spioletestfl. Wettbewerbe. Hit- 
paraden 

Schwerpunkte: nicht bekannt 
Mltglledsbeilrag: 15 Mar» lür zwei Jame 
Anschrift: Videospiel Club Joystick 
Haupts«, b 
5429 Beckenrolh 
0612017294 

Copy Soft 

Computertyp: C 64; C 128 
Leistungen: nicht bekannt 
Schwerpunkte: Spiolo-Programmieiung in 
Basic 

Mitgliedsbeitrag: Keiner 
Anschrift: Copy Sott 
Am Kleehagen 61 
5788 Winlerberg 5 



rClub 



Wltlener C 

Computeriyp; Amiga: C 64; C 128 
Leistungen: Clubfrelfen. Clubieltung. 
Programmiergruppe. Sammelbeitellungen. 
Kleinarusigen 

Schwerpunkte: mchl bekannt 
Mitgliedsbeitrag: 5chCler 2 Mark. 



Erwachsene 4 Mark monatlich 
Anschrift: Wutener Computer Club 

Winsheimstr 60 
5810 Witten S 

Arbeitsgemeinschaft Dlsk und 
Software AGDS 

Computertyp: C 64: Amiga 
Leistungen: FschbiWiothek; wochent- 
(■Cher AGDS-Tretf 

Schwerpunkte: Inlormaiion und Hilfe- 
stellung lur Eimteiger 
Mitgliedsbeitrag: einmalig 10 Mark 
Anschrift: R Schaarschmidt 
Dorn berger str. 4 
6050 Cfenbach/Main 

Amiga Club Eppingen 

Computertyp: Amiga 
Leistungen: wöchentliches Clubtrel'en 
Schwerpunkte: Einführung m den Umgang 
mit dem Amiga 

Mitgliedsbeitrag: Schüler 3 Mark. Erwach- 
sene 10 Mark monailicn 
Anschrift: Amiga Club Eppingen 
Guido Leder mann 
Kapeilenweg 13 
7519 Eppingen-Rohrbach 

NINTENOO CLUB 

Computertyp: Nintendo; PC-Englne 
Leistungen: Clubzenschrl'l 
Schwerpunkte: nicht bekannt 
Mitgliedsbeitrag: ferner 
Anschrift: NINTENDO CLUB 
Herrog-Otto-5tr4 
8200 Rosenheim 

The bost players 

Computertyp: C 64 
Leistungen: nicht bekannt 
Schwerpunkte: Spielen. Spiele pro- 
grammieren 

Mitgliedsbeitrag: 2 Mark 
Anschrift: The best players 
Christian Neuster 
Wak)ar>ch5tr. B 
8523 Baiersdorf 



tern sollen. (Geplante Fachbe- 
reiche: Anwendungen, Hard- 
ware. DFÜ, Literatur, Compu- 
termusik, Computergrafik, 
Programmierung, Video und 
Computer, Beruf, Schule.) 

Als besonderes "Leckerle" 
bietet Joysoft seinen Spezial- 
katalog an. In ihm werden über 
hundert Spiele, die zuvor un- 
beeinflußt vom Joysoftteam ge- 
testet wurden, beschrieben 
und gewertet. 

Alle, die noch nicht auf unse- 
rer Clubseite zu finden sind, 
aber gerne dabei wären, sind 
hiermit herzlich aufgefordert 
uns zu schreiben und folgende 
Fragen zu beantworten; 

1. Wie heißt der Club und wel- 
che Anschrift hat er? 

2. Mit welchen Computern und 
Videospiel-Systemen beschäf- 
tigt er sich? 

3. Wie hoch ist der Mitglieds- 
beitrag? 

4. Was sind die Schwerpunkte 
der Clubarbeit und welche Lei- 
stungen bietet er sonst noch? 
Richtet Eure Zuschriften an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Clubs 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 



Off Vldeosplelclub 

Compulertyp: PC-Eng.ne. Sega Mega 
Drive 

Leistungen: monail. Videospielmagazin 
Schwerpunkts; Tests. Spieletips. News 
Mitgliedsbeitrag: ist im Magarmpren ent- 
halten 

Anschrift: Ot( Vldeosplelclub 
Uwe Kraft 

Peter -Schneider -Sir. 6 
8700 Wurrtiurg 
Computorclub Ollllngen 

Computertyp: Amiga. C 64. Alan ST. 
MS-DOS 

Leistungen: BTX- (Nr. 090718tt8) 
Schwerpunkte: Erfahrungsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: Erwachsene 20 Mark. 
Aiuths 10 Mark. Schüler 5 Mart monatlich 
Anschrift: Computerclub Dillmgen 
Paul-Zenetli-Str. 11 
8880 Di Hingen 

PC-Englne 8. Sega Mega 
Drlvo Club No 1 

Computertyp: PC-Englne. Sega Mega 
Drrve 

Leistungen: vierteljährliche Oubmitschntt 
Schwerpunkte: Insider- Mos 
Mitgliedsbeitrag: wertel(Ahrheh 15 Mark 
Anschrift: PC-Engme Club No 1 
Wollgang Schand'o 
Postfach 322 
8938 Buchloe 

Blue Danube ATARI Club 

Computortyp: Aiarl STOfL/KE und VCS 
2600 

Leistungen: vierteljährliche Clubieltung 
Schwerpunkte: Einstiger -Hl Ifen, Tips & 
Tricks 

Mitgliedsbeitrag: jährlich 300 öS 
(entspricht etwa 30 Mark) 
Anschrift: B>ue Danube ATARI Club 
Dieter König 
Jaxstr. 6 

A-6842S1 lorenien 
03864/2545 
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Vor Euch liegt die 2. Aus- 
gabe der "reformierten" 
Power-Tips. Wer ein umfassen- 
des Nachschlagewerk haben 
will, trennt die Seiten vorsichtig 
heraus und heftet sie ab. So be- 
kommt Ihr mit der Zeit ein kom- 
plettes Nachschlagewerk, um 
das Euch so mancher benei- 
den wird. 

Der "Tip des Monats" mit 
seinem 500-Mark-Geldpreis 
geht diesmal an Thomas Wel- 
ser aus Gießen, der tolle Kar- 
ten zu "Interphase" schickte. 
Viel Spaß damit! al 
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Tip des Monats: 




Inierphase 


62 


Indiana Jones: 




The Graphic Ariventure 
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Rings of Medusa 


66 


Keef the Thlef 


67 


F 16 Combat Pilot 


68 



POKE-Ecke 72 
Rings of Medusa, Power 
Drift, Kings of the Beach. 
Fighter Bomber, Pipe 
Dream, Hawkeye, Super 
Hang On, New Zealand 
Story, Battie Squadron, 
Ghouls'n Ghosts, Space 

Harrier, Sim City 

Dr. Bobo antwortet 34 
Leisure Suit Larry, Project 
Firestart, Maniac Mansion, 
Neuromancer, Spherical. 
Ultima V, Battlelech, 
Bard's Tale III, Wasteland, 
Robocop, Rastan, 
Borrowed Time 



Videospiele Tips 

Wonderboy III 



74 
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Space Harrier 3D, Metal 
Gear, Super Shmobi, 
Cyborg Hunter, Tatsujin, 
Rastan. Ghouls'n 

Ghosts 75 

Cobra Triangle, Shinobi, 
Alex Kidd III 76 



Tip des Monats 



Interphase 

Zwölf Levels hektischer Ac- 
lion und scharfen Grübelns 
sind in "Inierphase" angesagt. 
Thomas Weiser aus Gießen 
schickte uns akribisch genaue 
Karten und eine feine Lösung. 
Damit muß man sich nicht erst 
umständlich auf der Karte im 
Spiel orientieren. Noch eine 
kleine Anmerkung aus der Re- 
daktion: Die digitalisierte "Kaf- 
E" ist die Mirrorsoft-Presse- 
sprecherin Kathy Campos — 
daher also die Namensähn- 
lichkeit... 
Level 01 

Die Lösung des ersten Le- 
vels ist im Handbuch beschrie- 
ben. 
Level 02 

Level 2 ist ganz einfach. Man 
stellt zuerst den rechten Turn- 
table nach oben und schickt 
Kaf-E nach rechts, wenn sie 
sich meldet. Der Robot läuft 
nach oben, sobald sie das 
Pressure Päd erreicht hat und 
verabschiedet sich auf dem 
Electrified Floor. Der Rest ist so 
einfach, daß man wohl auf eine 
Erklärung verzichten kann... 
Level 03 

Jetzt wird's schon schwieri- 
ger (daher gibt es auch eine 
Extrahilfe auf der Karte). Ge- 
fährlich sind nur die beiden Ro- 
bots in der "Entry Zone". Um 
den linken auszuschalten, 
schickt man Kaf-E nach unten 
über das Pressure Päd, da- 
nach sofort nach oben und lei- 
tet sie nach rechts, sobald sie 
am oberen Turntable ange- 
langt ist. Diesen stellt man so- 
fort wieder nach links. Robot 
Nummer 1 läuft dann hilflos 
zwischen Turntable und Lift hin 
und her. Mit Nummer 2 wird 
man genauso fertig: Kaf-E hin- 
unter, hoch, nach rechts und 
Turntable nach links. Der Ro- 
bot gesellt sich zum ersten. 
Kaf-E läuft dabei über ein Pres- 
sure Päd, das den dritten Ro- 
bot losschickt. Natürlich ist 
man schnell genug, um den 
Turntable rechts der "Entry Zo- 
ne" nach links zu stellen, um 
Kaf-E loszuschicken, und so- 
fort wieder nach rechts zu dre- 
hen. Nun hat man auch noch 
genug Zeit, um die Kamera 
auszuknipsen — der Rest er- 
gibt sich von selbst. 
Level 04 

Das ist der schwierigste Le- 
vel (leider!) im ganzen Spiel 
und beschäftigt den Spieler et- 
liche Stunden. Als zusätzliche 
Hilfe sind hier die Stockwerke, 
in denen sich die einzelnen 



Gegenstände befinden, auf 
der Karle eingezeichnet (sol- 
che Angaben finden sich z.T. 
auch noch auf anderen Karten 
wieder). Es kommt darauf an, 
Kaf-E immer eine Nasenlänge 
voraus zu sein, so daß sie nach 
Möglichkeit an keiner Tür war- 
ten muß. Das verlangt schon 
etwas Planung (und Glück). 
Außerdem reicht die Zeit wäh- 
rend der Jagd wohl kaum aus, 
um auch noch Energie zu tan- 
ken . . . 

Sobald man den Lift verläßt, 
jagt man zur Tür im Stockwerk 
und öffnet sie. Danach geht 
es sofort In den fünften Stock, 
um die Kamera auszuschalten. 
Wenn der Robot schon losge- 
laufen ist, hat man keine Chan- 
ce. Sodann bläst man noch die 
Tür in diesem Stockwerk weg 
und saust in die zweite Etage. 
Dort öffnet man beide Türen 
und erledigt dann alle im drit- 
ten, danach im siebten Stock. 
Jetzt kann man es etwas ruhi- 
ger angehen lassen und öffnet 
die restlichen Türen der Reihe 
nach. Mit etwas Glück hat man 
sogar noch Zeit zum Tanken, 
bevor man Kaf-E in den Lift 
folgt. . 

Zum Offnen der Türen sollte 
man den Laser nehmen. Die 
Raketen fliegen nämlich nicht 
weiter, wenn man sie abfeuert 
und dann das Stockwerk ver- 
läßt! Außerdem sollte man jede 
Tür abballern, die man sieht, 
auch wenn sie noch nicht an 
der Reihe ist. 
Level 05 

Auf den ersten Blick sieht al- 
les furchtbar schwierig aus, ist 
es aber nicht. Wenn Kaf-E am 
Turntable angekommen ist, 
schaltet man zuerst die Kame- 
ra aus und öffnet die Tür. Nun 
kann man das Mädel beden- 
kenlos nach oben schicken. 
Am nächsten Turntable gilt es, 
den Robot zu beschäftigen: 
Turntable hoch, dann sofort 
wieder nach unten stellen — 
der Lümmel wird spazieren ge- 
schickt. Kaf-E darf jetzt nach 
links. Um den nächsten Robot 
auszuschalten und das lästige 
High-Voltage-Feld auszuknip- 
sen, vergewissert man sich zu- 
erst davon, daß der Turntable 
links von ihm nach unten zeigt. 
Ist das der Fall, schickt man 
Kaf-E nach unten und stellt so- 
fort den Turntable nach links. 
Der Robot läuft nun los, kehrt 
um und wird auf den Electrified 
Floor geleitet. Nun ist der Weg 
zum Lift frei. 
Level 06 

Auch dieser Level ist nur 
halb so schlimm, wie er aus- 
sieht. 



Am Anfang kommt es auf 
Geschwindigkeit an: Man muß 
die Tür auf Kaf-E's Weg schlie- 
ßen, bevor sie in der "Junction 
Box" dem vagabundierenden 
Robot in die Arme läuft. Nun 
hat man Zeit, um sich um die 
Turntables im "Grid Iran" zu 
kümmern. Dabei stellt man die 
ersten sechs in der zweitober- 
sten Reihe nach oben. Die bei- 
den rechts außen in Reihe 1 
und 2 werden nach links ge- 
dreht. Jetzt öffnet man die Tür, 
an der Kaf-E wartet, genau 
dann, wenn der Robot darunter 
vorbeiläuft, und Kaf-E kann ge- 
fahrlos passleren. Nun schickt 
man sie durch die "Cascade" 
und kann sich zurücklehnen 
und zusehen, wie ein aufge- 
scheuchter Haufen Robots 
ziellos durch das Gitter hetzt. 
Der Weg ist frei, und Turntable 
für Turntable bringt man Kaf-E 
(und ihr symbiontisches An- 
hängsel) dem Lift einen Schritt 
näher. 
Level 07 

Hier kann man sich am An- 
fang ruhig Zeit lassen. Wenn 
die Nachricht von Kaf-E 
kommt, schickt man sie am er- 
sten Turntable nach oben und 
stellt Ihn sofort nach links. Der 
erste Robot ist so schon einmal 
beschäftigt. Dann stellt man 
den dritten und vierten Turnta- 
ble (von unten gesehen) hoch. 
Jetzt eilt man zu Kaf-E, die auf 
dem zweiten Turntable wartet 
und schickt sie nach oben. An- 
schließend sofort wieder nach 
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unten drehen! Der Robot in 
Kämmerchen Nr. 6 verabschie- 
det sich in Richtung "Lift 
down". Nun darf Kaf-E nach 
oben; der Robot aus Nr. 8 ver- 
schwindet nach unten. Um den 
Robot von Nr. 2 aus dem Häus- 
chen zu locken, schickt man 
Kaf-E nach rechts. Nun befin- 
den sioh zwei Robots auf dem 
Weg zwischen dem obersten 
Turntable in der Reihe und dem 
"Lift down". Da man zwischen 



ihnen hindurch muß, ist es 
ganz praktisch, sie zu synchro- 
nisieren: den obersten Turnta- 
ble nach rechts stellen und 
warten, bis beide in Raum 2 
sind. Dreht man jetzt den Turn- 
table wieder nach links, laufen 
beide gemeinsam zum Lift. 
Nun hat man genug Zeit, um 
Kaf-E zum fünften Turntable zu 
befördern und sie von dort aus 
nach oben zu schicken. Leider 
wird es doch noch etwas hek- 
tisch: Auf dem Weg wird der 
letzte Robot losgeschickt. Also 
gill es, Kaf-E schon am Turnta- 
ble rechts oben zu erwarten 
und sofort nach rechts zu 
schicken (Turntable wieder 
nach links drehen!). Jetzt ist 
der Weg frei. 
Level 08 

Auch dieser Level ist ganz 
einfach zu lösen, wenn man 
den Trick einmal heraus hat. 
Zunächst muß man wieder ein- 
mal schnell eine Tür schließen, 
um in Ruhe dem Robot-Gänse- 
marsch zusehen zu können. 
Der Trick besteht nun darin, ein 
paar von den Kerlen aus dem 
Takt zu bringen, so daß eine 
Lücke in der Reihe entsteht, 
Dazu lenkt man mit dem Turn- 
table ab und zu einen Robot 
nach oben um und stellt ihn 
dann wieder nach links. Da der 
Weg durch die Lift-Lobby län- 
ger ist als der normale, schafft 
man es so. einen Teil der Ro- 
bots übereinander laufen zu 
lassen. Nach ein paar Versu- 
chen hat man den Bogen her- 
aus und kann so eine Lücke 
von fünf bis sechs Robots er- 
zeugen. Nun fliegt man zur Tür 
und öffnet diese, wenn der An- 
fang der Lücke vorbeikommt. 
Kaf-E läuft nun brav den Ro- 
bots hinterher zum Turntable. 
Dort wartet man natürlich 
schon, wenn Kaf-E ankommt, 
und schickt sie zum Lift. Da- 
nach muß man den Turntable 
sofort wieder umstellen, sonst 
wird's eng im Aufzug... 
Level 09 

Hier muß man endlich mal 
wieder etwas nachdenken. Zu- 
nächst stellt man den rechten 
Turntable im mittleren Raum 
nach unten, den darunter nach 
rechts, Nun darf man den Da- 
men die Tür öffnen. Der Robot 
läuft zuerst vor Ihr her und ver- 
abschiedet sich dann diskret 
und endgültig... Danach stellt 
man den linken der unteren 
Turntables nach unten und öff- 
net Kaf-E die Türen, an denen 
sie wartet. Ist sie im mittleren 
Raum angelangt, schickt man 
sie nach links. Nun öffnet man 
zuerst die untere Tür, dann die, 
an der sie wartet. Der Robot 
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1, flPU einschalten (Schalter D 

2, Öldruck-Regler (C) dreimal drücken 

3. Benzinpumpe (Q) einschalten 

4. Ruf gefüllten Tank schalten <J> 

5. Beide Magneten einschalten (I) 
Schalter ganz nach rechts drücken 

6, Gas-Hebel ziehen (D 

7, Zündung einschalten (0) 

8. Wenn das APU-Meter 300 zeigt, 
Zündungsknopf (N) drücken 

ß=4P0l-Me+cf 



So werdet Ihr bei Indy mit dem Doppeldecker fertig 



läuft nun bravden anderen hin- 
terher. Jetzt muß nur noch der 
unterste Robot unschädlich 
gemacht werden. Dazu bedart 
es eines Umweges: Kaf-E wie- 
der nach oben schicken und 
die Türen auf ihrem Weg weg- 
pusten. Das Pressure Päd 
ganz links löst den letzten Ro- 
bot aus — freie Fahrt! 
Level 10 

Geschwindigkeit ist (k)eine 
Hexerei! Man mußsofort die er- 
ste Tür schließen, sonst läuft 
man dem Robot direkt in die 
Arme. Wenn das geklappt hat, 
darf man seine Hände aber 
nicht in den Schoß legen: 
schnell zum zentralen Turnta- 
ble sausen und ihn nach rechts 
stellen. Nun stelle man die 
Turntables auf der rechten Sei- 
te beide nach oben. Um Kaf-E 
zu befreien, braucht man eine 
Tür — und in diesem Level gibt 
es keinen Workshop! Am be- 
sten borgt man sich die Tür, die 
aul der Karte direkt nebenan 
liegt; die braucht sowieso nie- 
mand, Nun öffnet man sie und 
läßt Kaf-E bis zum Zentral-Turn- 
table. Die Tür rechts davon 
kann man ruhig auch schon 
öffnen. Mittlerweile sind die 
drei Robots links oben auch 
schon losgelaufen und tum- 
meln sich mit dem vierten vor 
dem Lift. Schickt man Kaf-E 
weiter nach rechts, gesellt sich 
bald noch ein fünfter dazu. 
Jetzt braucht man die Jungs 
nur noch aus dem Stall zu las- 
sen (Turntable vor dem Lift 
nach links stellen) und hat ge- 
nug Zeit, Kaf-E zum Aufzug zu 
führen. 
Level 11 

Auch hier muß man wieder 
fix reagieren. Es gilt, Türen zu 
öffnen und Kameras auszu- 
schalten, bevor Kaf-E sie er- 
reicht. Das Ganze ist zum 
Glück nicht so hektisch wie Le- 
vel 04 und ist gut zu bewälti- 
gen. Ist die Dame am ersten 
Turntable angelangt, schickt 
man sie nach links, die Robots 
aber nach oben. Vorher muß 
man natürlich die linke Kamera 
an der Querverbindung aus- 
schalten. Vorsicht: Die Tür 
links oben ist bereits offen und 
die rechte Kamera auf dem 
Querweg schon ausgeschal- 
tet. Der Rest ist ein Kinder- 
spiel. 
Top Floor 

Die einzige Schwierigkeit 
bei diesem Level ist es, recht- 
zeitig den Turntable rechts 
oben hochzustellen. Der Robot 
läuft danach stupide auf und 
ab. Nun braucht es etwas Ge- 
duld, um durch Umstellen der 
Turntables Kaf-E von Raum zu 



Raum zu führen. Das Ganze ist 
etwas langweilig... 

Wenn Kaf-E den Dreamtrack 
hat, bringt man sie wieder zum 
Aufzug. 

Und das war's dann auch 
schon. Der Weg abwärts ist so 
einfach, daß man ihn nicht be- 
schreiben muß. Das einzige 
Problem stellt das Raumschiff 
dar, das ab Level 05 auftaucht 
und ballert, was das Zeug hält. 
Aber auch das ist kein Pro- 
blem, wenn man weiß, wie es 
geht. Da auf dem Rückweg 
kein Level schnelles Reagie- 
ren verlangt, kann man die Sa- 
che in Ruhe angehen und erst 
mal die anderen Bösewichter 
erledigen. Von dem Raum- 
schiff droht keine Gefahr, da es 
uns nicht einholen kann. Man 
kann (und sollte) es sich sogar 
erlauben, unter den Energie- 
brücken zu tanken. Danach 
sucht man sich einen Kurs, auf 
dem man mit keinem anderen 



Noch ein kleiner Nachtrag 
zu "Indiana Jones and the last 
Crusade — the Graphic Adven- 
ture": Willi Neufeld aus Schwä- 
bisch Gmünd schickte uns die 
Gebrauchsanweisung für den 
Doppeldecker. Außerdem hat 
Robin Meyersiek aus Meer- 
busch weitere Wege gefunden. 



Gegenstand kollidieren kann 
und schaltet um auf "Blick zu- 
rück". Nun brennt man dem 
Raumschiff ein paar Raketen 
auf den Pelz. Mit etwas Glück 
trifft man auch; wenn nicht, 
fängt man es mit dem Traktor 
Beam ein, schaltet auf Sicht 
nach vorne und bremst ab — 
wenn's auch schwerfälltl Das 
Raumschiff umkreist uns nun 
und kostet uns einiges an 
Energie, wird aber durch den 
Beam so gebremst, daß es 
bald von den Raketen getroffen 
wird. 

Etwas lästig ist auch der 
"Rochen", der die Gegenstän- 
de umkreist, die man auf der 
Karte fixiert hat. Aber auch das 
ist kein Problem: Man visiert 
ihn dann an, wenn er gerade 
den größten seitlichen Abstand 
vom umkreisten Gegenstand 
hat, feuert eine Rakete ab und 
bremst ihn mit dem "Traktor 
Beam". al 



die dem Spieler eine Menge 
I.Q.-Punkte einbringen. 

— In der Bücherei In Vene- 
dig gibt es in einem Regal links 
unten eine graue Lexikonreihe. 
In einem Band befindet sich ei- 
ne Gebrauchsanleitung des 
Doppeldeckers. Mit ihm bringt 
man den Doppeldecker am 



Flughafen zum Starten, ohne 
die 175 Mark hinlegen zu müs- 
sen. 

— Ein weiteres Buch findet 
Ihr in einem Regal unten rechts 
in einer braun-gelben, dicken 
Lexikonreihe. Es handelt von 
den italienischen Katakomben. 
Wenn Ihr in das Buch schaut, 
bekommt Ihr sofort die Karten 
zu den Katakomben. 

— Den Betrunkenen in 
Schloß Brunwald solltet Ihr 
freundlich über das Schloß 
und ihre Wachen ausfragen. 

— Der erste Soldat im ersten 
Stockwerk, der vor dem Ritter- 
saal und den Uniformen pa- 
trouilliert, läßt sich in Indy- 
Wear überreden, indem man 
ihm einen Humpen Bier bringt. 
Er ist danach Euer "Saufkum- 
pan" und läßt Euch immer pas- 
sieren, solange Ihr ihm in Indy- 
Wear begegnet. 

— Der Soldat, der im zweiten 
Stock vor der Treppe Wache 
schiebt, läßt sich ebenfalls 
breitschlagen, wenn man ihm 
in Indy-Wear gegenübertritt. 
Man sagt, daß man modische 
Lederjacken verkauft und mit 
einem Passierschein ins 
Schloß gekommen ist. Danach 
nimmt man eine Bestellung 
über 15 Mark (fürs Wache- 
schieben in kalten Nächten) 
entgegen. 

— Im ersten Raum, den Indy 
im zweiten Stock findet, sollte 
er die Diener-Uniform anzie- 
hen. Mit der Uniform wartet 
man, bis sich der Soldat nach 
links in Richtung Kunstsamm- 
lung verdrückt. Danach 
schnell nach rechts gehen und 
den Schlüssel aus der Offi- 
ziersuniform nehmen. Umkeh- 
ren, am Soldaten vorbei, so- 
bald er sich abwendet, im 
nächsten Raum wieder Indy- 
Wear anziehen und unten die 
richtigen Offiziersuniform an- 
ziehen. 

Anschließend gibt man dem 
Soldaten, als Offizier verklei- 
det, das Bild, 

— Ihr könnt das Erste-Hilfe- 
Set bekommen, ohne den Sol- 
daten umzuschlagen. Wenn 
Ihr auf der Treppe zum dritten 
Stock wartet, bis der Soldat 
nach links abbiegt, könnt Ihr 
jetzt das Erste-Hilfe-Kit neh- 
men. Ihr wartet vor dem unte- 
ren Raum, bis der Soldat auf 
Euch zukommt und vor Euch 
kehrtmacht. Jetzt kommt Ihr 
ungesehen in den dritten 
Stock. 

— Dem Soldaten, der hinter 
der 50-Mark-Truhe steht, sagt 
Ihr im Offizierslook, daß Ihr im 
offiziellen Auftrag unterwegs 
seid. 



Indiana Jones and the last Crusade 



— the Graphic Adventure 
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— Den Soldaten, der im drit- 
ten Stock vor dem Raum mit 
dem Hund patrouilliert, könnt 
Ihr überreden, wenn Ihr ihm 
sagt, da8 seine Hosen nicht 
gebügelt sindundein Fleck auf 
seiner Unitorm ist, daß er Eure 
Zeit verschwendet und schleu- 
nigst aus dem Weg gehen soll. 
Er pariert, Ihr passiert. 

— Wenn Ihr Im zweiten 
Stock steht und den Gang links 
parallel zur Treppe zum dritten 
Stock saust, durchquert Ihr zu- 
erst einen Raum und kommt 
dann zu einem Fenster, das Ihr 
mühelos öffnen könnt. Ihr geht 
nun draußen auf dem Fenster- 
sims bis zum Fenster auf der 
rechten Seite. Dort geht Ihr 
wieder ins Schloß und drückt 
den Stein links neben dem 
Fensterrahmen nach draußen. 
Nun könnt Ihr Euch mit der 
Peitsche am Stein zum dritten 
Stockwerk schwingen. Hinter 
einem der drei Fenster findet 
Ihr Henry, hinter dem zweiten 
75 Mark und hinter dem letzten 
nichts. al 



Rings of Medusa 

Die Ringe der Medusa hat 
Andrej Großmann aus Berlin 
gefunden und teilt allen ver- 
zweifelten Königssöhnen (und 
Töchtern) seine Tips mit. 

—Am Anfang sofort den Kre- 
ditrahmen ausschöpfen und 
zwei Wagen mit je zwei Pfer- 
den kaufen. 

— Die lukrativste Handels- 
route ist von Inoline Village 
nach Porttown. Von Incline 
nach Porttown Rinder, Schafe, 
Leinen und Sklaven transpor- 
tieren. Umgekehrt mit Drogen 
und Fellen handeln. Damit Ihr 
nicht überfallen werdet, solltet 
Ihr möglichst dicht an der Kü- 
ste entlangsteuern. 

— Alle Gewinne immer flei- 
ßig auf ein Konto einer Bank 
einzahlen. 

— Nach jedem erfolgreichen 
Geschäft abspeichern, damit 
der Frust nach einem Überfall 
nicht so groß ist. 

— Wenn Ihr ein Kapital von 
rund 150000 angesammelt 
habt, legt Euch 100 Aufklärer 
zu. Damit seid Ihr über Feind- 
bewegungen bestens infor- 
miert. 

— Bei unfreiwilligen Kon- 
frontationen erst einmal ver- 
handeln. 

— Beim Kapitalstand von 
250000 solltet Ihr Euch noch 
mehr Seouls zulegen und auf 
die Suche nach Bodenschät- 
zen gehen. 



— Nach Überschreiten der 
ersten Millionen (ungefähr 
1500000) kauft Ihr Euch ein 
schnuckliges großes Schiff 
und besucht die vier Inseln. 
(Auf zweien davon sind übri- 
gens Ringe versteckt.) 



Die Koordinaten der drei In- 
seln, die außer Sichtweite zum 
Kontinent liegen, sind hier: 

12'43 S 178'05 W 
83'08 N 05'42 E 
73'55 S 157'45 W 



— Besonders lohnt sich der 
Handel mit der Insel 12'43 S 
178'05 W. Alle Güter (außer 
Fellen) bringen einen anständi- 
gen Profit, so daß sich ein Be- 
such lohnt. Kaufen könnt Ihr 
hier sehr günstig Felle. 
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"Keef the thlel": 
Die Ruinen sind die 
besten Dungeons 
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— Die Burgen und Slädle 
sind gute Ziele, wenn Ihr sie er- 
obern wollt. Zum einen werden 
die nicht angegriffen und ha- 
ben meistens eine recht kleine 
Armee. 

— Für die Armee sind be- 
sonders viele Bogenschützen 
und Artillerie nützlich. 

— Infanterie: Troll, Oger, Rie- 
se, Orc 

Kavallerie: Mensch 
Artillerie: Gnom, Zwark 
Aufklärer: Halbling, Gnom, 
Zwark 

Zauberer: Gnom 
Bogenschüzen: Elf, Halbling, 
Gnom 

Andrej hat darauf verzichtet, 
die Koordinaten der Ringe be- 
kanntzugeben — denn sonst 
wäre der Spielspaß ja nicht 
mehr so groß. mh 



Keef the Thief 

Johann Rafezeder aus Linz, 
hat sich als Langfinger in dem 
Rollenspiel "Keef the Thief" 
behauptet und uns seine Lö- 
sungstips zugesandt. 

— Da unser Held Keef ja ein 
Dieb Ist, sollte er von seinen 
Fähigkeiten ausgiebig Ge- 
brauch machen. Vor allem in 
der Stadt lohnt sich das Steh- 
len, denn der ortsansässige 
Hehler zahlt anständige Preise 
für Diebesgut. 

Mit dem so erworbenen Ver- 
mögen müßt Ihr Euch nun eine 
anständige Ausrüstung zule- 
gen, die für das weitere Spiel 
entscheidend sein wird. (Knife, 
Rope usw.) 

— Besorgt Euch auf alle Fäl- 
le (legal oder illegal) minde- 
stens eine Distanzwaffe. 



— Laßt Blumen sprechen: 
Der Prinzessin die "Flowers of 
Mem" überreichen und schon 
dürft Ihr Euch im Palast umse- 
hen. Dort gibt es neben Ge- 
heimtüren viele feine Items zu 
finden. (Arm of Wealth, Shard 
of Mem) 

— Im Norden den Brücken- 
wächter mit der Dislanzwaffe 
erledigen. 

— Im Westen öfter mal mit 
"lift" auf die Bäume steigen. 
Dem Priester im Tempel gebt 
Ihr den Shard of Mem. Als Be- 
lohnung gibt's dafür am Ein- 
gang zum Santi-Maze eine 
dicke Rüstung. 

— In den Black Halls von 
Mem Santi findet Ihr im dritten 
Level unter anderem den Key 
of Koran. 

— Wenn Ihr die "Scroll of 
Force" schon habt, benötigt Ihr 



nun noch das "Phönix Egg". 
Das findet Ihr im Süd-Westen, 
am Edge of the World. 

— Der "Artifact of Mem" 
kann im Santi-Maze gefunden 
werden (Mem's first's room). 

— Danach geht Ihr zum 
Wasserfall. Dort werdet Ihr 
schon erwartet, wenn Ihr den 
Wunsch der "Mermaid" (Ring) 
erfüllt, dürft Ihr die "Chambers 
of Love" betreten. 

— In den Ruinen stecken 
viele Geheimnisse. Die "Stran- 
ge Door" im Level 4 könnt Ihr 
mit dem Koran Key autmachen 
(das zweite Schloß in den 
"Stone Halls" von "El Handrat- 
ta's Hut" muß auch noch geöff- 
net werden). Besonders heim- 
tückisch ist die "Hall of 
Strength" (6.Level) 

— Habt Ihr Euch den "Cly- 
derstale" aus dem BHW-Stall 
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So kommt Ihr durch "Oh Mem Santi" bei "Keef the 
Ihief" 
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besorgt, zieht Ihr zur Hütte von 
E! Handratta. Der zeigt sich 
über die mitgebrachten Ge- 
schenke sehr erfreut. (Hermit's 
Key) Die Kleine Hütte ist größer 
als sie aussieht — hier findet 
die gesamte "Hall ol Wisdom" 
Platz. Hier findet Ihr wieder tol- 
le Items (Gern ot Wisdom, 
Scroll ot Intinity). In der Library 
lindet Ihr, wie in den anderen 
Libraries, nur etwas mit dem 
Zauberspruch der "Scroll ot In- 
tinity. Durch die Stone Halls 
kommt Ihr zu Tellocs Library. 
Hier solltet Ihr Euch auch die 
Tagebücher durchlesen, mh 



F-16 Combat Pilot 

Marcel Pitthan aus Düssel- 
dorf hat aus dem Schleudersitz 
seiner F-16 nützliche Tips zu 
"F-16 Combat Pilot" abge- 
schickt. 

— Immer unter 500ft fliegen. 
So gibt es keinerlei Ärger mit 
Frühwarnstationen oder 
MIG's. Leider klappt die tolle 
Tiefflug-Taktik nicht bei Opera- 
tion Conquest. 

— Prinzipiell die AMRAAMs 
den "normalen" Sidewindern 
vorziehen, da die AMRAAMs 
eine erheblich größere Reich- 
weite haben. 

— Für Bodenziele lieber Ma- 
veriks als MK84 mitnehmen. 
Die einzigen Missionen, in de- 
nen man Bomben benötigt, 
sind die Durandal-Abwürfe 
über Landebahnen. 

— Immer die Lantrin mitneh- 
men (sofern das überaus nütz- 
liche Teil am Lager ist). Ist kei- 
ne Lantrin-Kapsel zu kriegen, 
braucht Ihr Euch erst gar nicht 
auf eine "Hammerblow" oder 
"Deepstrike"-Mission einzu- 
lassen. Den ohne Lantrin müßt 
Ihr so nah an das Ziel heranflie- 
gen, daß meist nur zwei bis drei 
Treffer drin sind. 

— Luftkämpfe in der Nähe 
von SAM-Stationen möglichst 
vermeiden. Denn hier kann es 
passieren, daß Ihr im Eifer des 
Gefechts über die magische 
500-Fuß-Grenze rutscht — und 
die SAM's fackeln nicht lange, 
wenn sie Euren Vogel im Visier 
haben. 

— Möglichst den Autopiloten 
benutzen, wenn Ihr mit der 
Landung noch nicht so vertraut 
seid. Das ILS-System wird mei- 
stens auf 1807360er oder 090/ 
270-Bahnen angeboten. 

— Nicht mit Chafls oder Fla- 
res geizen, wenn Ihr mit Rake- 
ten angegriffen werdet. Nie 
frontal auf eine Rakete zuflie- 
gen. Ein Treffer an der Six ist 
zwar auch ärgerlich, aber ein 



Frontalzusammenstoß mit ei- 
ner Rakete ist in der Regel töd- 
lich! 

— Bei einem Feuer an Bord 
gibt es nur noch eine Hilfe: aus- 
steigen. 

— Bei der Conquest Mission 
möglichst alle wichtigen Ziel 
selber anfliegen, da die Pfeifen 
der anderen Fluggruppen 
nicht besonders gut sind. Im 
Conquest-Modus beim Lan- 
den lieber einmal im Tiefstflug 
über die Landebahn preschen, 
denn es kann passieren, daß 
die Traumpiste bombardiert 
worden ist — und auf Schlaglö- 
chern landet es sich halt nicht 
besonders angenehm — nicht 
einmal simuliert. 

— Um eine Mission zu been- 
den, langt's nicht, wenn Ihr nur 
auf der Runway zum Stehen 
kommt. Ihr müßt Euren Vogel in 
den Hangar bugsieren — kein 
leichtes Unterfangen. Erst wenn 
das geschafft ist, dürft Ihr Euch 
im Sessel zurücklehnen, mh 



Curse of the Azure 
Bonds 

Den Fluch der blauen Täto- 
wierungen ist Holger Bröm- 
melsiek aus Düsseldorf schon 
losgeworden und schrieb uns 
seine Tips für den Rollen- 
spielknüller (unten): 
Allgemeine Hinweise: 

Möglichst nur menschliche 
Charaktere bilden, da diese 
die höchsten Erfahrungsstufen 
erreichen können. Einzige 
Ausnahme ist der Dieb. Hier 
könnt Ihr auch einen Elfen oder 
einen Dwarf nehmen. Statt 
normaler "Fighter" lieber 
"Ranger" und "Paladine" ba- 
steln. In höheren Levels sind 
die erheblich besser als der 
08/15-Kämpfer. Als gute Party- 
zusammenstellung empfiehlt 
Holger zwei Paladine, einen 
Ranger, einen Kleriker, einen 
Dieb und einen Magier. Auf alle 
Fälle einen weiblichen Charak- 



ter mit In die Party nehmen. 
Der ist in der Dark Elf Cave 
wichtig. 
Kampftips: 

— Salamander und andere 
Hitze-Monster mit dem Ice 
Storm Spell oder dem Long 
"Longsword+3 Frost Brand" 
killen. 

— Die harten Dark Elf Lords 
sind relativ empfindlich gegen 
Stinking Clouds. mit etwas 
Glück sind sie nach der zwei- 
ten bewußtlos. Alternativen bei 
diesen harten Brocken ist der 
Spell "Poison" oder "Slay Li- 
ving". Alles andere hat so gut 
wie keine Wirkung. 

— Drachen sind auch nicht ge- 
rade erbaut über Stinking 
Clouds. Außerdem mögen sie 
das "Long Sword +3 Dragon 
Slayer" gar nicht leiden. 

Die einzelnen Aufträge: 
Bond 1: 

Der Kampf mit dem König 
läßt sich leider nicht vermei- 
den. Mit der hilfreichen Karte 



Name 


Funktion 


Shield +n 


AC-n 


Plate Mail +n 


AC -n beste Rüstung 


Chain Mail +n 
Banded Mail +n 


AC-n 

AC-n gute Rüstung, da sehr leicht 


Elfin Chain Mail 


gut Rüstung für Diebe 


Barcers AC +n 


AC- 8 einzige Rüstung für reine Magier 


Cloak of Displacement 


AC-2 


Long Sword +n 


sehr guies Schwert 


Long Sword +3 Frost Brand 


exzellentes Schwert, vor allem gegen "Hitze-Monster" wie 
Salamander 


Long Sword +3 Dragon Slayer 


exzellentes Schwert, besonders gut gegen Drachen (gibt's 
beim ersten Dark Elf Lord) 


Blessed Javelins 


Armbrustbolzen (einzige Walfe gegen Rakshasas) 


Blessed Arrows 


Pfeile gegen Rakshasas 


Arrows +n 


sehr gute Pfeile 


Mace +3 


gute Walle für den Kleriker 


Bo Stick +1 


mittelprächtige Walte 


Staff Sling +3 


besonders gute Schleuder 


Long Bow +5 


bester Bogen 


Gioves ol Thievery 


erhöhen Diebesfähigkeiten 


Gaunllet ol Dexterity 


erhöhen den DX-Wert 


Ring of Protection -tn 


AC-n kann von jedem getragen werden 


Ring of Wizardry 


verdoppelt die Anzahl der Spells, die sich ein Magier mer- 
ken kann 


Potion ol Giantstrenghl 


Spell: Strength 


Potion of Extra Healing 


Spell: Cure Light Wounds 


Dust ol Disappearance 


Spell: Invisibllity 


Necklace ol Missiles 


Spell: Magic Missile 


Scroll of Prot. Paralyzatlon 


schlitzt gegen Paralyse (Hold Person) 


Wand of Ice Storm 


Spell: Ice Slorm 


Wand of Fireballs 


Spell: Fireball 


Wand of Lightning 


Spell: Lightning Bolt 


Wand of Defoliation 


Spell: Lightning Bolt 



Die Item-Liste zu "Curse of the Azure Bonds" 



aus Journal Einlrag 4 das Ka- 
nalsystem zügig durchqueren. 
Beim Überlall aul den Check- 
point, möglichst keine von den 
Fire Kniles entkommen lassen, 
da sonst die Überlebenden 
Verstärkung holen und die Par- 
ty lautend angegriffen wird. Im 
Versteck selbst ist ein Waffen- 
raum. Dort findet Ihr auch das 
Frost Brand Long Sword. 
Bond 2: 

Auf den guten Akabar, der 
sich als NPC anbietet, lieber 
verzichten. Der Bursche be- 
schimpft die Patrouillen, und 
Ihr müßt das dann ausbaden. 
Trotz dem hohen Risiko solltet 
Ihr ein oder zwei Patrouillen 
autmischen. Nach dem Kampf 
findet Ihr Elfenrüstungen, die 
sehr gut und sehr leicht sind. 
Leider könnt Ihr diese Waffen 
nur in Hap und dem Tower des 
Wizards tragen. In der Wilder- 
ness zerfallen die Elfengegen- 
stände sofort. 

In der Dark Elf Cave zu den 
"Swanmays" gehen und sich 
tätowieren lassen. Ihr solltet in 
dem Raum kämpfen, in dem 
die Feuersalamander die 
Schatztruhen bewachen. Hier 
gibt es einige leine Wallen und 
einen Haufen Erlahrungs- 
punkte pro Schatztruhe, Es 
lohnt sich aul alle Fälle jetzt 
mal öfter den "Detect Magic" - 
Spruch zu benutzen. Alle an- 
deren bewohnten Räume (Elf- 
Kleriker und Elf-Magier) in Ru- 
he lassen. Mit dem "untoten" 
Drachen lieber nicht anlegen 
und sich ergeben. Aul dem 
Dach des Towers mit den Black 
Dragons Ireundlich reden und 
sich ausruhen. Gleich an der 
ersten Treppe wartet ein Dark 
Ell Lord. Ein ziemlich widerli- 
cher Geselle, aber mit viel 
Glück und ein paar Stinking 
Clouds erledigt Ihr den Bur- 
schen. Die Wallen und Rü- 
stungsteile von dem Knaben 
sind außerordentlich gut und 
zerlallen nicht im Sonnenlicht. 
Unter anderem gibt es hier 
auch das Drachenschlächter- 
Schwert. Bevor Ihr den Turm 
verlaßt, kommt's zum großen 
Gelecht. Rund sieben Wyvern 
und kurz danach der böse Dra- 
candros selbst. Wenn der aus 
dem Weg ist, habt Ihr schon 
wieder einen Bond weniger. 
Bond 3: 

In Yulash den Kommandan- 
ten besuchen und die Gefan- 
genen am Fliehen hindern. Da- 
durch sind die Wachen von Yu- 
lash gut Freund mit Eurer Par- 
ty. Mil der Karte im Journal 52 
den Weg in die Pits suchen. Im 
ersten Level der Grube gesel- 
len sich zwei gute NPCs zu Eu- 



rer Party: Alias und Dragon- 
bait. Durch die Verbindungs- 
treppe im unteren Level geht 
es in den Tempel. Hier (indet 
dann ein ziemlich kniffliger 
Kampl mit Mogion und den drei 
Teilen des Gottes Moander 
statt. 
Bond 4: 

In Zhentil Keep findet Ihr ei- 
ne Halllingsdame, die Euch in 
den Tempel bringt. Hier nehmt 
Ihr den guten alten Dimswart 
mit. Das Angebot der Dame in 
Lila solltet Ihr annehmen, da al- 
le Tempeltüren versiegelt sind 
und Ihr sonst nicht mehr raus- 
kommt. Die Ireundliche Frau 
teleportiert Eure Party in die 
Höhlen unter den Tempeln, wo 
Ihr aul den Beholder Dexam 
trefft. Der llüchtet, bevor Ihr 
ihm eins aul den runden Schä- 
del geben könnt. Jetzt schnur- 
stracks zum Ausgang (Journal- 
Eintrag 59). Unterwegs holt Ihr 
Dexam und auch die Frau im li- 
la Kleid wieder ein. Diese ent- 
puppt sich als Meduse mit 
Schlangenkopl. Der Kampl mit 
dem Beholder ist ganz schön 
hart, und Ihr solltet vorher aul 
alle Fälle speichern. 
Bond 5: 

Da alle anderen Bonds weg 
sind, geht Ihr jetzt zu dem alten 
Mann beim Standing Stone. 
Der verwandelt sich in den bö- 
sen Tyranthraxus und haut ab. 
Jetzt ist der Weg in die Stadt 
Myth Drannor Irei. Mit den El- 
lenköniginnen aul alle Fälle 
gut stellen, dann bekommt Ihr 
ein paar nette Waffen. Die 
Rakshasas könnt Ihr am be- 
sten mit den Blessed-Wallen 
erledigen. Magie hat so gut 
wie keine Auswirkungen. Der 
Rakshasa, der mit Euch die La- 
gerhallen plündern will, ist 
wirklich Ireundlich gesinnt, al- 
so helft ihm. 

Der Oberwicht Tyranthraxus 
belindet sich im Nordosten der 
Stadt. Dort ist ein kleiner Tem- 
pel, den Ihr nur völlig gesund 
und ausgeruht betreten solltet. 
Wenn die Szene Im Erdge- 
schoß des Tempels vorbei ist, 
müßt Ihr Euch in den zweiten 
Stock vorarbeiten. Ärgerllcher- 
weise ist es in diesem Gemäu- 
er nicht möglich, die Party ra- 
sten zu lassen. Im zweiten Le- 
vel des Tempels kommt es 
dann zum großen Show-Down 
mit Tyranthraxus. Dieser End- 
kampf hat es in sich: Der Tyran- 
thraxus ist nicht alleine, son- 
dern hat eine Horde widerli- 
cher Monster um sich ge- 
schart. Erst wenn der Ober- 
motz das Zeitliche gesegnet 
hat, kommt Ihr in den Genuß 
der schönen Endsequenz, mh 
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POWER 

TIPS 



New Zealand Story 

Der Aufruf aus der POWER 
PLAY 12/89, wo wir nach weite- 
ren Warps für "New Zealand 
Story" fragten, fand ein reich- 
haltiges Echo, von dem wir 
Euch nun den schönsten Tip 
zeigen wollen. Die skizzierten 
Warps stammen von Kalle Hof- 
mann aus Berlin und Michael 
Mittag aus St. Gallen. Gibt es 
noch weitere Warps? Schreibt 
an die Power Tips. mg 



Balance of Power: 
The 1990 Edition 

Mit Tips für Spezialisten mel- 
det sich Christian Timpe aus 
Berlin wieder; diesmal geht's 
um die Politik-Simulation "Ba- 
lance of Power: The 1990 Edi- 
tion" (inzwischen sind einige 
Fakten zwar gründlich über- 
holt; doch es bleibt ein schö- 
nes Spiel). Seine Tips helfen 
sowohl Einsteigern als auch 
fortgeschrittenen Herrschern 
beim Spiel um Macht und Ein- 
fluB: 

— Bei der Vergabe von Wirt- 
schaftshilfen sackt einem öf- 
ters der Fundus ab. Dann kön- 
nen viele interessante und 
wichtige Lander nicht mehr 
"gefüttert" werden. Leichte 
Abhilfe: einfach die Gelder von 
Ländern wie Israel oder Hon- 
duras kürzen — auch wenn's 
schwerfällt. So kommen bei ei- 
nem "pekuniären Notstand" 
ein paar Mille in die Kasse. 

— Man sollte nie versuchen, Li- 
byen oder osteuropäische Län- 
der unter diplomatischen, fi- 
nanziellen oder politischen 
Druck zu setzen. Die Sowjet- 
union geht auf solche Spiel- 
chen nicht ein (seltene Aus- 
nahmen: Jugoslawien) — 
wenn man nicht autpaBI, hat 
man schnell den Atomschlag 
am Hals. Und das wollen wir 
doch wirklich alle vermeiden. 

— Die UdSSR hat zahlreiche 
Pläne zur finanziellen oder mi- 
litärischen Unterstützung 
"freundlich gesinnter" Länder 
(Mittelamerika, Schweden 
oder Südostasien). Es ist zwar 
nötig, diese anzufragen, man 
sollte sich trotzdem auf einen 
Kompromiß einigen können. 

— Die Sowjetunion duldet sel- 
ten Geschäfte mit Bündnis- 
staaten. 

— Manche Länder wie Argenti- 
nien reagieren partout nicht 
auf Wirtschafts- oder Militär- 
Hilfe. Man sollte zwar nicht so- 
fort aufgeben, doch seine Zeit 



nicht mit starrsinnigen Regie- 
rungen vertrödeln. Einfach in 
andere Länder investieren. 
— Revolutionen kommen bei 
diesem Spiel immer wieder. In 
befreundeten Ländern sollte 
man sie sofort unterbinden. 
Anderenfalls ist ein Staats- 



streich nur mit viel Mühe zu un- 
terbinden. Viele Länder neigen 
nämlich zu schnellen politi- 
schen Schwankungen: Zaire, 
Tschad, Kamerun, Libanon, 
Bolivien und viele mittelameri- 
kanische Länder. 
— Eigentlich müßte man sich 



jedes Land in jedem Jahr ge- 
nau ansehen, denn die politi- 
schen Veränderungen bieten 
immer wieder die Chance, ein 
eben noch feindliches Land zu 
einem Verbündeten zu ma- 
chen. Rebellionstruppen sind 
daher wichtig. 
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Der Kiwi "Tikl" auf dem Weg zur nächsten Warp-Zone 



NEWS 



— Die wirtschaftlichen Verän- 
derungen zwischen Ländern 
spielen eine große Rolle. Will 
man ein Land auf seine Seite 
ziehen, so sollte man die Ver- 
bindung möglichst positiv hal- 
ten.Jedoch nicht bei zu vielen 
Ländern, sonst erzielt man 
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kaum eine Wirkung. Der Spie- 
ler sollte nicht aus reinem 
"HaB" die Verbindung zu so- 
zialistischen Ländern abrei- 
ßen, denn das kostet Prestige- 
punkte. 

— Es ist immer möglich, Aul- 
stände zu provozieren. Effekti- 
ver ist es allerdings, Truppen in 
das Land zu schicken. Ideal ist 
es natürlich, wenn einem bei- 
des gelingt. 

— Man sollte die Krisen nicht 
mit dem Gedanken angehen, 
daß man sie immer gewinnt. 
Zum Qlück stehen Ihnen vier 
Berater zur Seite. Auch wenn 
viermal der Spruch "That's a 
very dose judgement call" er- 
scheint, kann man sich nicht si- 
cher sein, daß man gewinnt. 
Manchmal löst der Computer- 
gegner bereits DefCon 4 oder 
sogar einen Atomkrieg aus. 

Hier noch eine kleine Liste, 
wie sich die Länder im Spiel 
verhalten: 
Europa 

Leicht: Westdeutschland, 
Italien, Spanien, Großbritan- 
nien, Griechenland, Frank- 
reich 

Mittel: Schweden, Jugosla- 
vien, Türkei 

Sohwer: Ostdeutschland, 
Sowjetunion, Rumänien, Po- 
len, Tschechoslovakei 
Nordamerika 

Leicht: Vereinigte Staaten, 
Kanada 
Mittelamerika 

Leicht: Costa Rica, Hondu- 
ras, Panama, El Salvador, Gua- 
temala 

Schwer: Nicaragua, Kuba 
Südamerika 

Leicht: Kolumbien, Vene- 
zuela, Bolivien 

Mittel: Brasilien 

Schwer: Argentinien, Peru, 
Chile 
Afrika 

Leicht: Sudan, Guinea, Ke- 
nia, Tschad, Botswana., Marok- 
ko, Mauretanien, Ägypten, 
Zentralafrika, Ghana, Elfen- 
beinküste 

Mittel: Zaire, Mali, Obervol- 
ta, Kamerun, Liberia, Tansa- 
nia, Nigeria, Sambia. Tune- 
sien, Rhodesien 

Schwer: Angola, Mocambi- 
que, Libyen, Äthiopien. Alge- 
rien, Niger, Kongo 
Australien 

Leicht: Australien 
Asien 

Leicht: Japan, Philippinen, 
Thailand, Birma, Saudi-Ara- 
bien, Süd-Korea. Israel, Indo- 
nesien 
Mittel: Pakistan, Libanon 
Schwer: Indien, China, Viet- 
nam, Nord-Korea, Afghani- 
stan, Iran, Irak, Syrien al 
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CPC Aktuell 

Epyx Actlon 43,90/52,90 

Ghostbusters 2 33,90/42,90 

Super Wonderb. 32,90/42,90 

J. Nicklas Golf 32,90/49,90 

Ghouls'n Ghosts 32,90/42,90 

Winnens 42,9052,90 

Hard Drivin' 34,90/44.90 



ST Aktuell 

Player Manager 55,90 

Psion Chess 65.90 

Shuftlepuck Cafe 55,90 

Tv Sports Football 65,90 

Rock'n Roll 65,90 

Manhunter2(. Lösung) 85,00 

Ultima 5 79,00 

X-OUT 63,90 



PC Aktuell 

Larry 3 99,00 

Heros Quest 109,90 

Star Trek 5 77,90 

Flight Simulator 4.0 109,90 

Blue Angels 69,90 

Colonel's Bequest 109,90 

Ghostbusters 2 79,00 

Harley Davidson 77,90 

Borodlno 77,90 



Fordern Sie unseren 
kostenlosen 
Gesamtkatalog an ! 

□ PC-Katalog 
Q ST-Katalog 

□ CPC-Katalog 

ZuueHendes bitte ankreuzen. 
Name 



Lieferung per Vorauskasse, zu 
zügl. DM 4.- (Ausl. 6.-), Nach' 
nähme DM 6.50 (Ausl. 10.-) 
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Coupon ausschneiden und senden an: 
Power per Post (Inh. W.Rätz) 
Postlach 1640 

7518 Bretten Pplay«90 





Rings of Medusa 
(Amiga) 

Die Programmierer mei- 
nen's ernst: Das Codewort für 
den Cheat-Modus zu "Rings ot 
Medusa" ist nicht gerade ein 
Allerwelts-Wort. Wenn Ihr im 
Spiel im Landschafts-Modus 
seid, gebt Ihr auf der Tastatur 
das Wort 

desoxyribonukleinsaeure 
ein (Die Abkürzung "DNS" wä- 
re sicher etwas einfacher ge- 
wesen...). Jetzt erscheint eine 
"Cheat-Seite", die alles weite- 
re erklärt. Es kommen aller- 
dings noch zwei weitere Kom- 
mandos dazu: Die Taste "Esc" 
schaltet den Cheat wieder aus, 
die Taste "E" führt in die End- 
sequenz. Dieser Trick stammt 
von Oliver Stabel aus Kaisers- 
lautern. 

Power Drift (Amiga) 

Claude Thilmany aus Fen- 
tange schreibt: "Man darf bei 
Power Drift, um in den Geheim- 
level zu gelangen, nicht den 
Continue-Modus benutzen. 
Dazu muß man wie üblich bei 
jeder Teilstrecke den ersten 
Platz belegen. Dann kann 
man. wenn man anstatt Strek- 
ke D die Strecke A fährt, im Ge- 
heimlevel mit dem Afterburner- 
Flieger herumdüsen." al 

Fighter Bomber 
(MS-DOS) 

Schmiert die Mühle ab? 
Kommt Ihr nicht an die feinen 
Missionen ran? Das Problem 
gibt's nicht mehr, wenn Ihr den 
Kniff von Stefan Wohlfeil aus 
Stutensee befolgt: Als Piloten- 
namen gebt Ihr 

ßuckaroo 
ein und könnt alle Missionen 
fliegen, die Ihr wollt. al 



Pipe Dream (Amiga) 

Klaus-Dieter Wolf aus Kai- 
serslautern hat die ersten Co- 
dewörter zu dem Tüftelspiel 
"Pipe Dream" auf dem Amiga: 

2: HAHA 

3: GRIN 

4: REAP 

5: SEED 

6: GROW 

7: TALL 

8: YALI 

Er schreibt weiter, daß er 
noch gerne mehr herausge- 
funden hätte, aber dem Kon- 
flikt zwischen Studium und Le- 
vel 32 mußte er letztendlich zu- 
gunsten des Studiums ent- 
scheiden... Als Rohrbastler hat 
uns Jens Graf aus Bretten wei- 
tere Codewörter zu dem 
Klempner-Spektakel Pipeline 
geschickt. 

1: FOLD 

2: TEAR 

3: DUCT 

4: EYES 

5: PEAS 

6: PODS 

7: EGGS mh/al 



Kings of the Beach 
(C64) 

"Kings pf the Beach" ist für 
ein paar Überraschungen gut. 
Versucht doch einmal folgende 
Codes. 

Sideout — Level 1 

Gekko — Level 2 

Topflife — Level 3 

Sundevil — Level 4 

Logic on — Der Computer 
übernimmt die Mannschaft 
des Spielers 

Logic off — Man spielt wie- 
der selber 

Eat me — größere Sprites 

Drink me — kleinere Sprites 



Hawkeye (C 64) 

Hatten wir den schon? Tippt 
man im Titelbildschirm (nicht 
im "normalen" Titelbild) das 
Wort 

"Valsspeler" 
ein, so hat man unendlich viele 
Leben. Diesen Trick fand An- 
dreas Niehoff aus Vechelde 
heraus. al 

Super Hang-On 
(Amiga) 

Wer auf den ersten Platz der 
Highscoreliste kommt, und als 
Namen 750J eingibt, der darf 



danach im Spiel eine Extrawaf- 
fe aktivieren. Per Druck auf die 
Amiga-Tasle wird ein Maschi- 
nengewehr ausgelöst und mit 
dessen Hilfe könnt Ihr lästige 
Gegner und alle Hindernisse 
aus dem Weg räumen. Dieser 
bleihaltige Tip stammt von Kal- 
le Hofmann aus Berlin. mg 



New Zealand Story 
(Amiga/ST) 

Andreas Würfel hat bei der 
tollen Spielautomatenumset- 
zung "New Zealand Story" ei- 
nen weiteren Kniff entdeckt. 
Wenn Ihr Euch im Cheat-Mode 
befindet (siehe POWER PLAY 
1/90) und dann die He/p-Taste 
drückt, kommt Ihr eine Runde 
weiter. mg 

New Zealand Story 
(C64) 

Nachdem die Amiga-Besit- 
zer mit unendlich vielen Kiwis 
ausgerüstet wurden, sind jetzt 
die C 64-Freaks dran. Wenn 
man im Titelbild die Tasten 

"Try cheating" 
gleichzeitig drückt (viel Spaß 
und gut geölte Finger: das 
Leerzeichen nicht vergessen), 
hat man unendlich viele Le- 
ben. Mit der "Pfeil nach links"- 
Taste kommt man außerdem ei- 
nen Level weiter. Stefan Lange 
aus Bielefeld zeichnet für die- 
sen Tip verantwortlich. al 

Battie Squadron 
(Amiga) 

Timm Püller aus Hattenho- 
fen hat den Cheat zu "Battie 
Squadron" auf dem Amiga in 
petto. Ihr gebt mitten im Spiel 
das Wort 

Castor 

ein und schon kommt Ihr in ein 
Cheat-Menü. al 



Ghouls'n Ghosts 
(Amiga) 

"Ghouls'n Ghosts" auf dem 
Amiga ist nicht ganz einfach. 
Damit Ihr die Ritter, Geister 
und Gruselatmosphäre so rich- 
tig genießen könnt, hier den 
Cheat, mit dem man sich eini- 
gen Ärger spart. Er stammt von 
Oliver Stabel aus Kaiserslau- 
tern. 



Man gibt während dem Spiel 
den Namen 

karenbroadhurst 
ein. Nun erscheint eine Nach- 
richt "Cheat On" — man kann 
durch alle Gegner durchlau- 
fen. Man verliert allerdings im- 
mer noch ein Leben bei den 
Kollisionen mit "gefährlichem 
Hintergrund", z. B. den Dämo- 
nenköpfen im dritten Level. Um 
den Cheat auszuschalten, gibt 
man dasselbe Wort noch mal 
ein. al 

Space Harrier 
(Amiga) 

Renold Gehrke aus Patten- 
sen meldet sich wieder, dies- 
mal mit einem Tip zu "Space 
Harrier" auf dem Amiga. Man 
spielt sich auf den zweiten 
Platz der High-Score-Liste und 
trägt sich dort unter dem Na- 
men "RAF" ein. Von nun an 
hat man unendlich viele Le- 
ben, al 

Sim City (Amiga) 

Packt Euch der Frust bei 
"Sim City", so daß Ihr ohne 
Schummeln (siehe POWER 
PLAY 12/89) nicht mehr weiter- 
kommt? 

Probiert doch eine halbwegs 
legale Methode: Setzt die 
Steuern im Monat Januar auf 
Null, im Dezember dann auf 20 
Prozent. Das hat einen prakti- 
schen Effekt: Die Einwohner 
werden mehr und mehr; ergo 
steigen die Einnahmen. 

Außerdem: Habt Ihr Proble- 
me mit dem Verkehr? Versucht 
einmal, eine wirklich moderne 
Stadt zu bauen — nur mit 
Bahn! Klar: keine Straßen, kei- 
ne Staus, weniger Umwelt- 
verschmutzung. Sollten sich 
die Bürger beschweren, daß 
sie keine Straßen haben, 
macht das nichts aus, denn sie 
bleiben trotzdem in der Stadt 
— die Transportmittel sind ja 
gesichert. 

Dieser Tip stammt von Ingo 
Bernhard aus Lohr und wurde 
auf einem Amiga erspielt, al 

Beach Volley 
(Amiga) 

Wem das ewige Schmettern 
und Baggern bei "Beach Vol- 
ley" auf dem Amiga zu lang- 
wierig ist, der kann dank einem 
Cheat Levels überspringen. 
Während man spielt, müßt Ihr 
DADDYBRACEY auf der Tasta- 
tureingeben, und schon kommt 
Ihr per Druck auf die F1-Taste 
einen Level weiter. mg 
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haben ihn nach dem Grapp- 
ler gefragt. Er sagte uns: 
"Ihr könnt ihn haben" — aber 
wo ist er?? Er ist weder auf 
der Itemliste, noch können 
wir über die Berge kraxeln. 
Was tun? Und noch eine Fra- 
ge: Wo findet man den Dra- 
chen (kill, kill...)" al 



Battietech 



Gerhard Klugsberger aus 
Salzburg ist beim Rollenspiel 
"Battietech" schon ziemlich 
weit gekommen, steckt aber 
jetzt im "Maproom" mit der 
Sternenkarte fest. Welche 
Sternenkombination er auch 
probiert, erhält er immer die- 
selbe Antwort: "incorrect 
password". Kennt jemand die 
richtige Kombination? al 



Bard's Tale III 

Dieter Scholze aus Mann- 
heim schreibt: "Ich bin jetzt 
in der ersten Dimension Ar- 
boria. Ich habe das Wasser 
des Lebens geholt und bin 
jetzt im dritten Stock von Va- 
lerians Tower. Ich weiß nicht, 
wie man das Wasser des Le- 
bens benutzen soll, um in 
den verschlossenen Raum 
zu kommen (dreimal Westen 
nach dem Eingang). Durch 
die Power-Tips weiß Ich, daß 
man so an den Nightspear 
kommt — was ist zu tun?" al 



Wasteland 



500 Mark für den besten Spiele-Tip 



Lutz Meyer aus Bremervör- 
de braucht dringend einen 
Tip zum Endzeitspektakel 
"Wasteland". Er braucht den 
Secpass B, mit dem man die 
Tür der Waffenkammer In der 
Sleeperbase öffnen kann. 
Und was soll man in der 
"Traumwelt" machen, in die 
man kommt, wenn man Fin- 
ster umbringt und seinen 
Kopf in das Modul "ein- 
loggt"? 



Robocop 



Guido Stadelmann aus 
Traum hängt hoffnungslos In 
der Drogenfabrik bei "Robo- 
cop" fest. Welche Bedeu- 
tung haben die Mauern? Muß 
man an eine bestimmte Stel- 
le gehen, um diesen Level zu 
schaffen. Wie muß man hier 
vorgehen? al 



Rastan 



Christian Seidel aus Aham 
sucht verzweifelt nach einem 
Cheatmodus oder einem 
POKE für das C 64-Spiel "Ra- 
stan". Wer hat einen? al 



Die Antwort zu: 
Borrowed Time 



Fehlt das Benzin für die 
Kettensäge? Fragen zum 
99slen Endmonster in "PC 
Gengine"? Der Satellit aus "R- 
Type" ist auf Nimmerwiederse- 
hen abgedüst? Kein Sprit in 
"RVF"? 

Wir wollen mit Eurer Hilfe 
versuchen, all diese vielen Fra- 
gen, die sonst das Spielen zum 
Frust machen, zu beantwor- 
ten. Wenn Ihr die Antwort wißt, 
schreibt bitte an die Power 
Tips, Kennwort "Dr. Bobo ant- 
wortet". Die Antworten werden , 
wie jeder veröffentlichte Tip. 
honoriert (Anschrift nicht ver- 
gessen). Bitte schreibt das 
Kennwort auf Euren Briet, 
sonst können wir die körbewei- 
se anfallende Post nicht mehr 
bearbeiten. al 



Leisure Suit Larry 

Lars Walter aus Lübeck hat 
eine Frage zum Adventure 
"Leisure Suit Larry". Wenn er 
in Leftys Bar durch die ver- 
schlossene Türe kommt und 
im Zimmer des Mädchens 
nach draußen geht, sieht er 
am Fenster eine Pillen- 
schachtel. Wie kommt man 
da dran? al 



Project Firestart 

Jarnig Kristian aus Arnold- 
stein im schönen Kärnten hat 
eine Frage zu dem Software- 
Thriller "Project Firestart". 
Er schreibt: "Ich schaffe fast 
das ganze Spiel, bis auf ei- 
nen Punkt, an dem ich völlig 
verzweifle. Sobald Ich mit 
dem Shuttle starte, versagen 
die Lebenserhaltungssyste- 
me des Shuttles. Muß das 
Spiel so enden oder mache 
ich irgendetwas falsch?" al 



Maniac Mansion 

Originalton Alexander Pa- 
gatsch aus Schwabing: "Wie 
öffnet man den Safe j 

über Ednas Zimmer?" Wißt 
Ihr's? al 



Neuromancer 

Jörg K. und Helno T. (Ihr 
könnt Eure Namen ruhig aus- 
schreiben...) aus Wiesmoos 
haben noch ein paar Fragen 



zu dem Cyberpunk-Splel 
"Neuromancer": 

— Was hat es mit der Gas- 
maske auf sich, die man bei 
Julius Dean erstehen kann? 

— Wie bekommt man das 
"ROM Construct"? 

— Wo bekommt man noch 
bessere Software? 

— Wie und vor allem wo 
kommt man an den "Evasion 
Skill Chip"? 

— Wann öffnet das Maas 
Biolab? 

— Wie knackt man die "Ar- 
tificial Intelligence"? al 



Spherical 

Der Spherical-Fan Frank 
Kury aus Waldkirch hat 
schon seinen Freund zu Rate 
gezogen, aber jetzt hängt er 
bei "Spherical" fest. Wie löst 
man den 37sten Level im 
Zweispleler-Modus? Eine 
Karte oder Hardcopy wäre 
nicht schlecht... al 



Ultima V 

Es scheinen noch lang 
nicht alle Fragen zu Ultima 
geklärt zu sein. So schreibt 
Felix Rösch aus Erding: "Wir 
waren schon bei Lord Mi- 
chael in Empath Abbey und 



Das braucht wohl jeder Spie- 
ler; Tips, Tricks und Karten. Und 
genau hier brauchen wir Eure 
Hilfe. -Powertips- wird von der 
Mitarbeit der Leser leben Wenn 
Ihr also einen Tip oder Fragen zu 
einem bestimmten Spiel habt, 
schreibt uns einfach 

Natürlich wird prinzipiell jeder 
veröffentlichte Beitrag entspre- 
chend honoriert. Um Eure fleißi- 
ge Arbeit richtig würdigen zu 
können, haben wir uns außer- 
dem etwas Besonderes einfallen 
lassen: den -Tip des Monats-. 

Der -Tip des Monate- Ist eine 
besondere Auszeichnung in je- 
der Ausgabe für den besten Tip. 
den wir erhalten haben. Der Ein- 
sender dieses Supertips wird mit 
500 Mark belohnt. 

Aber keine Angst, Ihr müßl 
jetzt nicht stundenlang an Karten 
pinseln. Speicherbereiche nach 
POKEs durchkämmen oder be- 



sonders viel schreiben, um die- 
ses Geld zu verdienen. Es spielt 
keine Rolle, ob es nun ein ganz 
besonderer POKE. ein Listing, 
eine interessante Karte oder eine 
Advent ure-Lösung ist. Nicht der 
größte Beitrag, sondern der origi- 
nellste oder nützlichste Tip ge- 
winnt. 

Alles kommt in die Auswahl. 
Die Redaktion wird sich die Ein- 
sendungen genauestens anse- 
hen und dann den Sieger küren. 
Wobei wir uns vorbehalten müs- 
sen, auch einmal den Preis nicht 
zu vergeben, wenn in einem Mo- 
nat kein toller Tip kommt. 

Also viel Glück mit dem -Tip 
des Monats- und schreibt an: 

Verlag Markt »Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 

(al) 



Markus Lischka aus Ober- 
ammergau verrät Martin 
Fickenscher, wie man in "Bor- 
rowed Time" zur Nummer des 
Schließfachs kommt: 

Der Schlüssel aus Ritas Ap- 
partment paßt zu dem Schließ- 
fach mit der Nummer 999. Man 
erfährt die Nummer, indem 
man Fred Mungo überführt. 
Dazu braucht man die "white 
tube" aus der Hütte, das "re- 
eipe" aus Ritas Küche, den 
"ciain stub" aus dem Buch in 
Mongos Haus sowie die "glo- 
ves" und die "cans". die Mun- 
go auf dem Parkplatz fallen 
läßt. 

Das Schließfach kann dann 
mit "open box 999" geöffnet 
werden. Man findet dort einen 
Zettel mit einem Gedicht, auf 
dessen Rückseite die Nummer 
für das Vorhängeschloß (6316) 
steht. Mit "open lock and enter 
6316" läßt sich das Schloß öff- 
nen. Das Gedicht gibt einen 
Hinweis, was dann weiter zu 
tun ist. Noch Fragen? al 
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Wonderboy III, 
Teil 1 (Sega) 

Nachdem wir in POWER- 
PLAY 2/90 die Phantasy-Slar- 
Saga mit Alis und ihren Man- 
nen erfolgreich zu einem Ab- 
schluß brachten, können wir 
uns anderen Aufgaben zuwen- 
den. Der kleine Blondschopl, 
genannt "Wonderboy", benö- 
tigt nämlich wieder mal Hilfe. In 
"Wonderboy III — The Dra- 
gon's Trap" kämpft er mit den 
Folgen, die sein Angriff auf den 
blauen Drachen des zweiten 
Teils bewirkten. 
Der blaue Drache 

Zu Beginn des Spiels finden 
wir uns im Schloß des Drachen 
wieder. Unser Ziel ist die Dra- 
chenhöhle, wo wir dem blauen 
Flattermann ein für allemal zei- 
gen, wer hier der Herr im Lan- 
de ist. Das Schloß präsentiert 
sich als kleines Mini-Labyrinth. 
Wenn man den falschen Weg 
geht, wiederholen sich die We- 
ge, so daß man die Höhle nicht 
schwer findet. Wenn man von 
der Grafik her glaubt, plötzlich 
in einem Raumschiff zu sein, 
ist man auf dem richtigen Weg. 
Auch der Drache ist nicht 
schwer zu besiegen. Einfach 
immer hochspringen und mit 
dem Schwert auf die Schnauze 
schlagen. Von etwaigen Feuer- 
stößen des Drachen sollte man 
sich nicht irritieren lassen. Da 
man volle Herzchen hat und ei- 
ne Heil-Flasche im Gepäck ist, 
dürfte der Drachen nicht lange 
durchhalten. Dann wird's je- 
doch interessant. Der blaue 
Riese zerplatzt und hinterläßt 
eine kleine blaue Flamme. Kei- 
ne Bange, das Spiel geht nur 
weiter, wenn man sich von der 
Flamme treffen läßt. Vorher 
sollte man jedoch so viele 
Münzen wie möglich aufsam- 
meln. Als verwandelter Won- 
derboy, nämlich als kleiner 
grüner Drachen, muß man aus 
dem Schloß raus. Man läuft im- 
mer nach rechts, bis man an ei- 
ne Stelle kommt, wo Steine 
nach unten fallen (der rote Typ 
mit dem Schlüssel ist nicht 
weiter erwähnenswert). Immer 
weiterlaufen und nicht auf die 
Steine achten. Am Schluß bil- 



det sich aus den fallenden Stei- 
nen eine Treppe, über die man 
das Schloß verläßt. 
Das Heimat-Dorf 

Nachdem wir aus dem 
Schloß raus sind und beobach- 
tet haben, wie es in sich zu- 
sammenfällt, rinden wir uns im 
Heimat-Dorf von Wonderboy 
wieder. In der ersten Tür krie- 
gen wir das Paßwort, mit dem 
wir das Spiel später lortsetzen 
können. Das brauchen wir je- 
doch noch nicht. Interessanter 
ist die Tür am Turm (zwei Türen 
weiter links). Da gehen wir 
auch gleich rein und springen 
nach unten. Wir finden uns in 
einem Raum wieder und weiter 
rechts gibt's eine Kiste. In die- 
ser erhalten wir das erste zu- 
sätzliche Herzchen. Jetzt 
geht's durch die Tür wieder 
raus. 

Hinter der Tür mit dem Fen- 
ster verbirgt sich ein Shop, in 
dem man ein "Mithril Shield", 
"Mithril Armor" und noch ir- 
gend etwas kaufen kann. Letz- 
teres wird nur angeboten, 
wenn man mindestens einen 
Charmestein hat. Den haben 
wir noch nicht, genauso wie wir 
noch kein Geld für die andere 
Ausrüstung haben. Das holen 
wir uns aber jetzt. Ab geht's 
durch die Tür unter dem Shop. 
Wir linden uns im Wasser wie- 
der und blubbern nach rechts. 
Dort kommen wir in einer Land- 
schaft heraus, die von den ver- 




Hinter dieser Tür Ist das erste 
Herzchen 




Auch hinter der Pyramide wartet 
ein Herz 



schiedensten Monstern nur so 
wimmelt. Hier sollte man ruhig 
herumlaufen und sich mit Mün- 
zen vollstopfen. Springt außer- 
dem mal gleich zu Beginn ins 
Wasser und schaut Euch dort 
um. So trainiert man erstens, 
mit dem Drachen umzugehen 
und sammelt zweitens tonnen- 
weise Münzen. Wenn Ihr Euch 
unterWasser nach links weiter- 
kämpft, kommt Ihr zu einer in- 
teressanten Tür. Beladen mit 
Coins und einem Charmestein 
gehen wir nun wieder zurück 
ins Dorf. Wenn Ihr während der 
Kämpfe zuviel Lebens-Energie 
verloren habt, könnt Ihr im 
Shop ganz links im Dorf die 
Herzchen wieder aufirischen. 

BewaffnetmitRüstung.Schild 
und Waffe (die man auch an- 
wählen sollte) werden wir jetzt 
den ersten Gegner erlegen. 




Hier bekommt Ihr den Turm- 
Schlüssel 




Bei den Wolken einfach hoch- 
springen und schießen 



Die Pyramide 

Dazu müßten wir allerdings 
durch die versperrte Tür oben 
im Turm. Ein Schlüssel muß 
her. Den findet man, wenn man 
in der Landschaft, wo wir eben 
waren, ganz nach links geht. 
Hinter einer der Türen finden 
wir eine Kiste mit einem 
Schlüssel, Die andere Tür ver- 
birgt einen Shop. Um den brau- 
chen wir uns im Moment aber 
nicht zu kümmern. 

Mit dem Schlüssel öffnen wir 
jetzt die obere Tür im Turm. Von 



dort geht's weiter nach oben 
wieder ins Freie und durch ei- 
ne Tür in luftiger Höhe. Diese 
befördert uns in eine Wüsten- 
Landschaft. Der Ober-Gegner 
wartet links. Dabei wird man in 
der Landschaft auf (euer- 
spuckende Pllanzen treffen. 
Deren Schüsse kann man je- 
doch mit einem gezielten Feu- 
erball abwehren. Auch den 
Viechern im Boden sollte man 
wenig Aufmerksamkeit schen- 
ken. Einfach abwarten, bis sie 
einen hohen Ball spuckt und 
dann durchspringen. Laßt 
Euch spaßeshalber mal auf 
das Vieh fallen. Ihr findet Euch 
dann In einem Unterwasser- 
gang wieder. Wenn Ihr diesen 
ganz nach links lauft, kommt 
Ihr wieder an eine interessante 
Tür. 

Die beiden bebrillten Wol- 
ken, die die flammenden Mete- 
ore fallen lassen, brauchen ei- 
nen nicht weiter zu stören. Ein- 
lach hochspringen und mit ei- 
nem Feuerstoß wegfackeln. 
Beide Wolken müssen weg 
sein, damit das, was wir vorha- 
ben, funktioniert. Wir hüpfen 
nicht gleich in die Löcher, son- 
dern marschieren auf der Pyra- 
mide nach oben, und auf der 
anderen Seite wieder runter. 
Dort wartet eine Sphinx mit ei- 
ner Tür. Der Wicht vor der Tür 
wird kurzerhand weggefackelt. 
In der Tür gibt's noch eine Kiste 
mit dem dritten Herz. Jetzt 




Alles durchsuchen, manch 
interessante Tür wartet 



geht's zurück in die Fallgrube 
vorder Pyramide und in der Py- 
ramide nach oben. Hintereiner 
Tür kann man sich noch mal 
kurieren lassen. Und dann 
wird's ernst. 

Wenn man die Tür in der 
Spitze der Pyramide durch- 
schritten hat, findet man sich 
im geheimsten Inneren wieder. 
Ein Tip für den ersten Ab- 
schnitt: Einlach ohne Rück- 
sicht draufloslaufen. Die roten 
Frösche und die schießenden 
Köpfe an den Wänden treffen 
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Wonderboy nicht. Ab dem 
zweiten Abschnitt sollte man 
dann jedoch etwas vorsichtiger 
spielen. Schließlich kommt 
man hoffentlich wohlbehalten 
beim Pyramiden-Drachen an. 
Sinnigerweise schießt der mit 
vierblättrigen Kleeblättern. Da 
hilft nur eine Taktik: Wenn er 
noch am Boden steht, hoch- 
springen und aufs Maul schie- 
ßen. Der Drache steigt ein 
Stück. Wieder hochspringen 
und nochmal schießen. Der 
Drache steigt wieder ein Stück. 
Nochmal springen und das 
dritte mal aufs Maul schießen. 
Der Drache macht noch einen 
Satz höher. Jetzt kann man ihn 
nicht mehr treffen. Dafür muß 
man sich von Kleeblättern be- 
rühren lassen, um dann beim 
nächsten Angriff unter ihm 
durchzulaufen. Dann geht das 
Spiel von vorne los. 

Haben wir das hinter uns, 
findet sich Wonderboy als 
Maus verwandelt wieder. Das 
Mäuschen hat eine nützliche 
Fähigkeit: Es kann an Wänden 
und der Decke entlanglaufen. 
Allerdings müssen die Mauern 
ein Schachbrett-Muster auf- 
weisen, damit man daran ent- 
langlaufen kann. In der unter- 
sten Etage der Pyramide kann 
man durch einen Spalt laufen, 
den man als Drache nicht er- 
reichte. Dahinter verbirgt sich 
eine Tür und dahinter wieder- 
umeine Kiste. Die Tür daneben 
führt zurück ins Heimatdorf. 
Wie geht's welter? 

Mit der neu erworbenen Klet- 
ter-Fähigkeit könnt Ihr bis zum 
nächsten Heft mal alle mögli- 
chen Wege ausprobieren. Tip: 
Im Dorf ganz nach links gehen. 
Einer der nächsten POWER- 
PL4V-Ausgaben führt uns zum 
zweiten Ober-Gegner. hl 

Space Harrier 3D 
(Sega) 

Ken Takeda aus Brugg in der 
Schweiz entdeckte bei der 3D- 
Version von Space Harrier eini- 
ge nette Extras. Zwar kann 
man damit das Spiel nicht er- 
leichtern, und auch keinen 
Level anwählen. Anschauen 
sollte man sich's allemal. 
Wenn man in der High-Score- 
Liste mit dem Joypad 2 
"SOUND" eingibt, kommt man 
in ein "Soundtest-Menü", wo 
man in aller Ruhe die Musik- 
stücke anhören kann. Gibt man 
dagegen "Level" ein, kann 
man die einzelnen Levels an- 
wählen. Mit "Three" schaltet 
Ihr den 3D-Modus aus. hl 




Metal Gear 
(Nintendo) 

Thomas Martens aus Rein- 
feld ist ein eifriger Geheim- 
Kämpfer und hat ein paar Tips 
für alle geplagten Untergründ- 
ler. Den Raketenwerfer und 
den Kompaß bekommt man 
nur, wenn man vor den entspre- 
chenden Räumen steht, vor 
dem Betreten das Funkgerät 
auf Kanal 120.48 stellt und den 
Funkspruch von Jennifer emp- 
fängt. 

Im Spiel gibt es zwei Laby- 
rinth-Zonen, die man folgen- 
dermaßen überwindet: nach 
rechts aus dem Bild, nochmal 
rechts, nach oben und dann 
nochmal nach rechts. 

Wenn man gleich danach 
das Funkgerät anklickt, be- 
kommt man mehr Munition 
und mehr Lebens-Energie, hl 



Super Shinobi 
(Mega Drive) 

In den hinteren Levels wird 
es schon arg schwer, den shu- 
rikanwerfenden Helden durch 
die feindlichen Fronten zu füh- 
ren. Es wäre gut, wenn man da 
ein paar Extra-Leben hätte. 
Marki Radulovic' aus Duisburg 
entdeckte, wie man sich belie- 
big viele Extra-Leben verschaf- 
fen kann. Allerdings muß man 
sich dazu erst mal in den zwei- 
ten Abschnitt des vierten Levels 
vorkämpfen. In der Fabrik be- 
findet sich ganz zu Anfang un- 
ter dem ersten Fließband eine 
versteckte Kiste. Diese öffnet 
man, indem man bis zum Ab- 
grund vorgeht, springt und ei- 
nen der berühmten Salto- 
Schüsse abfeuert. Wenn die 
Kiste offen ist, springt man aufs 
Fließband, und läßt sich in den 
Abgrund befördern. Dabei 
muß man im Fallen die Kiste er- 
wischen. Diese enthält näm- 
lich zwei Extra-Leben, wovon 
beim Sturz eins natürlich flöten 
geht. Jetzt fängt man wieder 
von vorne an und kann das 
Spiel beliebig oft wiederholen. 

hl 

Cyborg Hunter 
(Sega) 

Der Jäger der Cyborgs muß 
des öfteren rohe Gewalt an- 
wenden, um zum Ziel zu kom- 
men. Dazu benötigt er jedoch 
Bomben, Lift- oder Psycho- 
I Steine. Wenn Ihr in dem Laby- 



rinth einen der Gegenstände 
findet, geht einfach zum näch- 
sten Lift, im Lift nach rechts, 
wieder raus und zum Objekt. 
Wenn Ihr das nun wiederholt, 
könnt Ihr die Objekte so oft wie 
möglich aufnehmen. Doch 
Vorsicht, falls dort ein Cyborg 
sein sollte, erneuert sich auch 
dieser, so daß Ihr erst nochmal 
kämpfen müßt, um zum ge- 
wünschten Objekt zu gelan- 
gen. Dieser Trick stammt von 
Marcel Thielen aus Dormagen. 

hl 

Tatsujin 
(Mega Drive) 

Ein Extraleben gefällig? 
Schaden könnt's wahrschein- 
lich nicht, denn auf der Jagd 
nach dem High-Score ist jedes 
Mittel recht. Dazu müßt Ihr kurz 
vor dem ersten Obermotz ge- 
gen Ende des ersten Levels auf 
den grünen Laser wechseln. 
Nur mit diesem kann ein qudra- 
tischer Block durch Dauerbe- 
schuß zuerst nach oben ge- 
schubst werden. Danach ver- 
wandelt er sich in ein "1up"- 
Symbol (siehe Foto). Eifrige 
Punktesammler sollten übri- 
gens jedes "Speed-Up"-Sym- 
bol aktivieren, Die Geschwin- 
digkeit des eigenen Raum- 
schiffs erhöht sich nur bis zu ei- 




Verstecktes Extra-Leben hei 
Tatsujin 



ner bestimmten Grenze. Da- 
nach gibt's für jedes aufge- 
sammelte "Speed-Up" - 
Symbol 5000 Punkte. 

Zum Schluß noch ein paar 
allgemeine Tips zu den ver- 
schiedenen Waffen. Der grüne 
Laser ist mit Abstand die wir- 
kungsvollste Waffe. Wenn Ihr 
Euch auf ein Ziel konzentrieren 
könnt (also bei allen größeren 
Gegnern), sollte man auf den 
grünen Laser zurückgreifen. 
Der rote Standardschuß ist 
zwar nicht ganz so durchschla- 
gend, dafür bietet er eine grö- 



ßere Breitenwirkung. Er eig- 
net sich besonders für Sprlte- 
Chaos auf dem Bildschirm und 
ist ein Allround-Talent, mit dem 
man nie falsch liegt. Abzuraten 
ist auf jeden Fall von dem blau- 
en Laser. Da er sich bedin- 
gungslos an einem Opfer fest- 
krallt, ist man den anderen An- 
greifern hilflos ausgeliefert. 

mg 



Rastan (Sega) 

Pedro Ortega entdeckte ei- 
nen Trick, wie man sofort in den 
siebten Level von Rastan ge- 
langt. Bevor Ihr die Konsole 
einschaltet, drückt Ihr Joypad 
1 nach oben und gleichzeitig 
Knopf <1 > und < 2 >. Schal- 
tet nun das Master-System ein 
und wartet, bis das Spiel von 
selbst beginnt. Ab jetzt hat 
man unendlich viele Continues 
zur Verfügung, so daß man, 
entsprechend gutes Spielen 
vorausgesetzt, bis zum letzten 
Level gelangen dürfte. hl 



Ghosts'n Ghouls 
(Mega Drive) 

Ein bißchen merkwürdig Ist 
es schon, daß man sich bei 
'Ghosts'n Ghouls' zwar durch 
fünf Levels kämpft, die geraub- 
te Prinzessin aber nicht in 
Sicht ist. Auch Florian Junger 
aus Diepholz wunderte sich, 
bis er es herausfand: Man be- 
kommt die Prinzessin beim er- 
sten Durohgang tatsächlich 
nicht. Einen Hinweis geben die 
japanischen Schriften am Ende 
des 5. Levels, die erscheinen, 
wenn man die Fliege erledigt. 
Natürlich können meistens nur 
Japaner die Schriftzeichen, 
die für uns nur Hieroglyphen 
sind, entschlüsseln. Jetzt be- 
ginnt das Spiel von vorne. Man 
sollte jetzt wirklich weiter- 
machen, denn die Lösung 
kommt jetzt: Zu Beginn des er- 
sten Levels schießt man nach 
oben auf das Kreuz und öffnet 
eine Schatztruhe. Plötzlich 
steht die Prinzessin da, die al- 
lerdings gleich wieder ver- 
schwindet. Allerdings hinter- 
läßt sie eine Waffe, mit der man 
sich dann durchspielt. Wenn 
man die Fliege jetzt mit der 
Waffe erledigt, kommt man erst 
zum richtigen Ober-Gegner. 
Das Ganze funktioniert nur, 
wenn man beim ersten Durch- 
gang die Fliege mit der golde- 
nen Rüstung meistert. hl 




POWER 

TIPS 



Cobra Triangle 
(Nintendo) 




Niehl Ober die Ziellinie fahren 

Da spritzt das Wasser: Peter 
Brändle aus Wattwil hat eine 
Methode entdeckt, um sich bei 
"Cobra Triangle" voll ausrü- 
sten zu lassen. Man bekommt 
im schweren vierten Level 
nämlich sonst schnell Proble- 
me. Doch es gibt einen Trick: 
Im ersten Level muß man sich 
alle Benzinkanister und das 
Extra-Leben holen. Jetzt dürft 
Ihr aber auf gar keinen Fall 
über die Zielline fahren. War- 
tet, bis die Zeit abgelaufen ist. 
Wiederholt das Spiel, bis Ihr 
Eure Ausrüstung zusammen- 
habt, hf 



Shinobi (PC-Engine) 

Das Ninja-Spiel bringt ge- 
nausovlel SpaB, wie es spiele- 
risch schwer ist. Kaum hat man 
den nächsten Ober-Gegner er- 
reicht, ist man hinüber und 
muß ganz von vorne anfangen. 
Andreas Reichelt aus Iserlohn 
entdeckte zu Shinobi eine 



Ale** 




foul 



8 karte 
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T. 

3. 



JSob 



Runden-Anwahl. Dazu muß 
man im Titelbild <Select> ge- 
drückt halten und das Spiel mit 
<Run> starten. <Select> 
noch nicht loslassen! Die nor- 
male japanische "Mission"- 
Schrift erscheint. Dann wird 
der Bildschirm allerdings dun- 
kel. Wenn man jetzt eine der 
Kombinationen aus der unten- 
stehenden Tabelle eingibt, 
kann man das Spiel im jeweili- 
gen Level beginnen. 

Auch Christian Donauer 
aus Neumarkt entdeckte bei 
Shinobi etwas Besonderes. 
Wenn man im Titelbild so lange 
< Select > drückt, bis norma- 
lerweise das Demonstrations- 



Tastenkombinationen bei Shinobi 


Level 


Tasten 


Ken Oh 

Abschnitt 2 
Endgegner 


<l>, <Run> 
<l>, <l>, <Run> 


Mandre 

Abschnitt 1 
Abschnitt 2 
Abschnitt 3 
Endgegner 


<ll>, <Run> 
<l>, <ll>, <Run> 
<l>, <ll>, <l>, <Run> 
<l>. <l>. <l>, <ll>. <Run> 


Lobster 

Abschnitt 1 
Abschnitt 2 
Abschnitt 3 
Endgegner 


<ll>, <ll>, <Run> 
<ll>, <ll>, <l>, <Run> 
<l>, <ll>, <l>, <ll>, <Run> 
<l>, <ll>, <l>, <ll>, <l>, <Run> 


Masked Nlnja 

Abschnitt 1 
Abschnitt 2 
Abschnitt 3 
Endgegner 


<ll>, <ll>, <ll>, <Run> 
<ll>, <ll>. <ll>, <l>. <Run> 
<ll>, <ll>, <ll>, <l>, <l>, <Run> 
< II >,<!!>,< II >,<!>, <!>,<!>, <Run> 



MLISlc MOMV^fOR MWJE 



Das Musikmenü von 
Shinobi 



Spiel beginnt, kann man die 
Musikstücke auswählen. Ein- 
fach mit dem Joypad links oder 
rechts die Musik auswählen, 
und mit Taste <l> starten, hf 



Alex Kidd in High 
Tech World (Sega) 

Norbert Eschrich aus Stutt- 
gart führte Alex Kidd erfolg- 
reich in die Spielhalle. Hier sei- 
ne Lösung für alle die die letz- 
ten Teile der Karte nicht finden. 

1. Beim Papa die Karle ho- 
len. Die erste ist eine Fäl- 
schung, also noch einmal fra- 
gen. 

2. Zu Kames gehen, und die 
nächste Infomation holen, wo- 
hin es als nächstes geht. 

3. Bei Mary den Test beste- 
hen (ist doch einfach, oder?) 
und den zweiten Teil der Karte 
in Empfang nehmen. 



4. Zu Barbara ins Zimmer 
und sie ausfragen. 

5. Zu Mark und Tom gehen. 
Beide geben ausführliche An- 
tworten. Allerdings ist die Notiz 
"45 from 30" etwas merkwür- 
dig. 

6. Zurück zu James. Nicht 
die Asche anfassen, das gibt 
Brandwunden. 

7. Das Telefon sollte man 
auch benutzen. Die Nummer 
von Rockwell wählen und sei- 
nen Rat einholen. Bei der Ge- 
legenheit gleich eine Pizza be- 
stellen. 

8. Nun geht's ab zu den Ser- 
vants, und deren Namen in der 
richtigen Reihenfolge nennen. 

Linda 1 , Betty 2, Janet 3. Cin- 
dy 4, Susie 5. Kate 6 
Dafür gibt's die dritte Karte. 

9. In der Küche liegt im Bot- 
tich die Kleidung. Dabei kann 
man auch gleich die vierte Kar- 
te ergattern. 

10. Nach einer halben Stun- 
de zu Rockwell ins Zimmer ge- 
hen, und das "Restorer Pow- 
der" holen. Auf dem Weg zu 
James, wo man aus der Asche 
wieder die Karte machen will, 
kann man gleich in der Biblio- 
thek den Buchtitel erfragen, 
den Barbara ausgeliehen hat. 

11. Bei James im Raum mit 
dem "Restorer Powder" aus 
der Asche das fünfte Karten- 
stück zaubern. 

Bis hierhin alles klar? In der 
nächsten POWER PLAY geht's 
weiter mit der Suche. 

Viel Spaß bei der Suche 
nach den acht Kartenstücken. 
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POWER FORUM 



HALL OF FAME 



Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
Lieblingsspiel? 
Hier findet 
Ihr die 

Bestleistungen 
anderer 
POWER-PLAY- 
Leser. 



Diese Seite der POWER 
PLAY ist (ür Eure Top-Leistun- 
gen, die Ihr in Highscore- 
Schlachten auf Computer-, 
Video- und Automatenspielen 
erreicht habt, reserviert. Aus 
allen Einsendungen suchen 
wir die besten Leistungen her- 
aus und drucken sie hier ab. 
Die Namen der Super-Spieler 
werden natürlich auch ge- 
nannt. Als zusätzliches Bon- 
bon drucken wir von 
zwei Einsendungen 
auch das Foto der 
Highscore-Jäger ab. 
Deshalb bitten wir 
Euch, neben den er- 
reichten Höchst- 
punktzahlen auch 
ein Schwarzweiß- 
Foto von Euch selbst 
in PaBbildgröße mit 
einzusenden. Die 
Bilder der Einsender 



kommen in eine große Kiste 
und einmal im Monat ziehen 
wir die beiden Glücklichen, 
dessen Fotos wir dann ab- 
drucken. 

Natürlich zählen nur High- 
Scores, die ohne POKEs oder 
Cheat-Modi zustandegekom- 
men sind. 

Wir zählen aul Eure "Spieler 
Ehre" und hoffen, daß hier 
nicht gemogelt wird. Sollten 



^ fr 

fei 



Jan Christoph Oer High-Score bei 

schaffte 3088 Punkte "Batman" stammt 

mit der Stuka bei von Florian Melchert 

"Thelr flnesl Hour" aus Ritterhude 



wir feststellen, daß zuneh- 
mend "Schummel-Scores" bei 
uns eintreffen, dann müßten 
wir unter Umständen ein neues 
System einführen. Deshalb bit- 
te "Fair Play". Schwingt Euch 
also an Joystick, Joypad. Maus 
oder Tastatur um noch höhere, 
neuere, schönere und dickere 
Scores aufzustellen. Habt bitte 
Verständnis dafür, daß wir aus 
Platzgründen nicht jede der 
zahlreichen Zuschriften veröf- 
fentlichen können. 

Schickt Eure High-Scores 
und Eure Schwarzweiß-Fotos 
an folgende Adresse: 

Markt »Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

mh 



Pirates 

C 64: 203 von Wolfgang Gwallitta, Rosengarten 
Choplifter 

Sega Master: 3315700 von Velten Schonert, Nordstemmen 



R-Type 

C 64: 628370 von Carsten Haase, Wenden 



R-Type 

C 64: 587780 von Martin Klein, Brensbach 
Test Drive II 

Amiga: 352850 von Martin Salartowitz, Düsseldorf 
Shuffle Puck Caffe 

ST: vs. Biff Raunch 15:0 von Martin Styner, CH-Subingen 
Bubble Bobble 

C 64: 5837400 (2 Spieler) von Frank Jordan und Rolf, Brühl 
Batman the Movie 

ST; 43050 von Florian Melchert, Ritlerhude 



Hard Drivin 

ST: 128027 von Christian Henke, Kirchwalsede 



Strider 

Amiga: 197520 von Björn Straub, Haan 
Shlnobi 

Sega Master: 681 300 von Jan-Malte Linning. Rheinbach 
Shinobi 

Sega Master: 590500 von Sven Wendlandt. Uelzen 
Street Flghter 

Amiga: 2080600 von Jürgen und Thomas Hoff, Fisch- 
Rehllngerhof 

Thelr flnest Hour 

MS-DOS: 3088 (Stuka) von Jan Christoph, Meerbusch 
Spherlcal 

C 64: 31 719 von Thorsten Gehle, Langenhagen 
Paperboy 

C 64: 29650 von Carsten Kannenberg, Kleve 



Paperboy 

C 64: 72800 von Oliver Fischer, Freising 
Goldrunner 

ST: 756500 von Michael Koppatz, Weißenburg 
iö 

C 64: 148780 von Ingo Strassner, Heilbronn 
Plutos 

Amiga: 2762050 von Daniel Hölzle und Roman Rehm, Kon- 
stanz 

Chase H.O. 

C64: 1074133 

Power Strike 

Sega Master: 4337370 von Maik Kretzmann, Algermissen 
Rock n Roll 

Amiga: 247500 von Maik Humpert, Soltau 
New Zealand Story 

Amiga: 184200 von Noel Jänich, Gelsenkirchen 
New Zealand Story 

C 64: 142300 von Frank Scholtz, Mavgenhard 

Honda RVF 

Amiga: Assen in 1.48:16 von Sven Elben, Wallenhorst 
Silkworm 

Amiga: 517900 (Heli) von Christian Schweer, Suhtfeld 
Silkworm 

Amiga: 369500 (Jeep) von Oliver Schweer, Suhtfeld 
Xenon II 

Amiga: 414010 von Harry Pfister. Baden-Baden 
IK+ 

Amiga: 201 400 von Daniel Dreschers. Waurichen 
Stunt Car Racer 

C 64: Little Ramp in 0:42,18 von Robert Bolla, Wiesbaden 
Battie Squadron 

Amiga: 5843625 von Daniel Ritler, Mönchengladbach 
Tetris 

Gameboy: 39740 von Heinrich Lenhardt, POWER PLAY 




DIE EETH1EN WORTE MEINES DBSEINS 
MÖCHTE ICH SN Dlt fiuFSCHEB RICHTEN, 
EUE HIEV IN EINER FfOCHTfN, DUNKIEM 
HÖHLE ARBEITEN MuSSIN, KEINE ÜFJER- 
STUNDENVSRGuIUNG BEilfHEN UND ' 
UNTERTARIFLICH BEMHLT WiROEN,/ 
WAHREND MEGAWATT AllEINE DEN 
PfOFIT EINSTREICHT OHNE AUF- 
SEHER UNO SKLAVEN ZU 
BETEIIIGEN' 





SCHÄMEN Sie sich eigentlich GEW? NICHT, 

DIE RRMEN PI?0&PB/V1MIFBE(? IU VERSKLAVEN 5 
UND DIE RRBEITSBEDINGUNGEN füR&IE AUFSEHER 
SIND KATASTROPHAL, GflWZ ZU SCHWEIGEN 

■ VON DEN PAUSEN RÄUMEN. 

GÄHN . 
WERFT IHN IN 
DIE GRUBE 




SEIT U1 JAHREN HAB ICH 
KEINEN URLAUB BEKOMMEN. 
...URLAUB? WAS 
IST DAS? ICH 
KANN MICH &BR- 
NICHT MEHR AN DAS IfTiTE 

weihnachtsgeld erinnern?. 

...am arbeitsplatz 

tropfts dauernd... 
...die sklaven sind 
Ganz nette kerle... 
. .-'"was haben die 
UNS EI6ENTUCH SETAN? 





|e6hwbtt wird nebvos... i 

aber uege mitarbeitek... so lbsst 
mich doch erklären... 

ich werde ruch öfteps 
l wieder durch die höhlen 
i schlendern und euch 
ruf die schultern 
klopfen,.. wir 
„sind doch eine 
■ gemeinschaft.. 





TUl! PROGRAMMIERER-HÖHLEN VERLIEREN 
IHRE SCHPECHEH . ALLE SKLAVEN WER- 
OEN VON DEN GELÄUTERTEN AUFSEHERN 
BEFREIT. NUR EINE ARBEITSKRAFT 
BLEIBT JURÜCK... 2=S 






wif huben sie wahrend der ge- 
fangenschaft eigentlich die «it 
Totgeschlagen? 



3 




CVtACH 25 FOLGEN HflgSN 
III WIR ES ERSTMALS GE- 
*■ SCHAFFT, EINEN HALB- 
WEGS GEORDNETEN SCHLUSS 
HINZUBEKOMMEN . DOCH &i- 
RADE DADURCH ERHÖHT SICH DIE 
SPANNUNG INS SCHIER UNERTRÄG- 
LICHE: WEICHES KOMPLETT NEUE, 
IRRE UND UNVORHERSfHBOEE 
ABENTEUER WIRD STAP/flllEP P 
DER NÄCHSTEN F016E -<^t 
8ESTEHEN? Ct^i 



POWER 

POST 



Was noch fehlt 

Ich lese jetzt seit fast drei 
Jahren begeistert POWER 
PLAY, aber eines vermisse 
ich seit der Ausgabe 6/1988, 
nämlich den Spielevergleichs- 
test. Ich erinnere mich dun- 
kel daran, daß Ihr ihn vor ein 
paar Ausgaben angekündigt 
habt, jedoch ist bisher nichts 
erschienen. Und da Ihr jetzt 
sowieso wieder eine umfas- 
sende POWER PLAY heraus- 
gebt, hoffe ich, daß es dann 
auch wieder den Spielever- 
gleichstest gibt. Zum Schluß 
habe ich noch eine Frage an 
Euch: Woher bekommt Ihr 
immer die Poster von den 
Computerspielen und was 
kosten sie? Wenn Ihr mir die- 
se Fragen beantworten wür- 
det, wäre ich Euch sehr dank- 
bar. 

Slefan Uli, TüDtngen-Plrondo'l 

Die Poster werden uns von 
den Soflwarefirmen zu den 
entsprechenden Spielen mit- 
geschickt. Sie sind in der Re- 
gel nicht käuflich zu erwerben. 
Und was die Spielevergleichs- 
tests angeht: siehe Seite 103 ff. 
"Flugsimulationen". Weitere 
Vergleichstests werden folgen. 

up 



Indiskutabel 

Ich schätze POWER PLAY 
besonders, weil Ihr kritischer 
seid als andere Zeitschriften 
und nicht alles hochjubelt, 
was nicht ausgesprochen ka- 
tastrophal ist. Um so mehr 
hat es mich erstaunt, daß 
"Super Wonderboy" (Amiga) 
bei Euch so gut weggekom- 
men Ist. Ich kenne andere 
Fassungen nicht, halte es da- 
her für möglich, daß andere 
Versionen besser spielbar 
sind, aber die Amiga-Fas- 
sung, die ich nicht zuletzt 
aufgrund Eurer Besprechung 
gekauft habe, hat mich doch 
ziemlich enttäuscht. Ich ken- 
ne kein Spiel, das auch nur 
annähernd so lange laden 
würde. Und kaum hat man die 
erste Runde überstanden, 
braucht es eine geschlagene 
halbe Minute, nur um den Bo- 
nus zu registrieren. Und 
nach jeder Runde gibt es 
noch mal ewig lange Ladezei- 
ten, so daß ich mich ernstlich 
frage, was da eigentlich am 
Anfang geladen wurde. Au- 
ßerdem ist die Kollisionsab- 
frage unter aller Kanone. Mal 
steht Wonderboy mitten In 
der Luft, mal stürzt er ab, 



wenn man eine Plattform 
nicht 100prozentig erwischt. 
Na gut, damit ließe sich noch 
leben, aber ein Spiel, bei 
dem Ich nach jeder Runde ei- 
ne Zigarettenlänge auf das 
nächste Bild warten muß, ist 
für mich indiskutabel. 

Harold Pusch. Stmmoiam 

Um derartigen Mißverständ- 
nissen in Zukunft vorzubeu- 
gen, haben wir mittlerweile 
den Wertungskasten einge- 
führt, der die verschiedenen 
Versionen berücksichtigt. Wir 
haben in der POWER PLAY 
1/90 nur die ST- und die 64er- 
Version von Super Wonderboy 
getestet (immerhin eine Power- 
Wertung 80 Prozent). Eine 
Amiga-Version haben wir nie 
zu Gesicht bekommen. up 



Gratulation 

Hallo POWER PLAY Redak- 
tion... Gratulation zur eige- 
nen Zeitung. Wirklich 'ne gu- 
te Nachricht. Wie wäre es 
denn mal mit einer Btx-Test- 
seite. Da gibt's so viele Spie- 
le, und bevor man noch merkt, 
was Sache ist, hat man 
schon unheimlich viel Geld 
in den Sand gesetzt. Oder die 
Tetetreffs. Manche sind gut, 
aber andere...? Ansonsten, 
weiter so und viel Erfolg. 

Mfllmul Zolling, Wlamjhoim 

Zum gegenwärtigen Zeit- 
punkt hängen nur sehr wenig 
Leute am Btx. Das liegl wahr- 
scheinlich zum großen Teil an 
den unattraktiven Kosten die- 
ser Einrichtung. Aber man 
weiß ja nie, ob sich das in Zu- 
kunft nicht ändern wird. Wenn 
die Zeit reif ist. werden wir uns 
auch in der POWER PLAY da- 
mit beschädigen. up 



Starkiller-Schelte 

Also, ich will Ja nicht grob 
werden, aber was Ihr Euch 
manchmal mit Starkilter lei- 
stet, ist schon eine... (zen- 
siert). Ich wollte damit nur 
sagen, daß Ihr bei Starkiller 
ein bißchen schlampt: Erst 
war Witzball einige Ausga- 
ben lang verschwunden, und 
jetzt sind mit der Abholung 
der Poke 14,0 die Biochips 
weg. Darum meine Frage: 
Sind die oben genannten 
Biochips In der Lage, die Poke 
14,0, In welcher sie logi- 
scherweise hocken und Po- 
pulous spielen, zu entwen- 
den und sich auf die Suche 



nach Starkiller zu begeben? 
Na, wie dem auch sei, bitte 
bringt die Biochips und Ulti- 
ma wieder rein. Wo wir gera- 
de bei Ultima sind, gibt es ei- 
ne Versöhnung mit Ultima 
und Trantor oder...? 

R»oo Rrtch, S6fup 

Die Biochips sind zusam- 
men mit dem Raumschiff be- 
schlagnahmt worden, weil 
Starkiller zu leichlsinnig war 
und die Schandlatenwette ver- 
loren hal (siehe Folge 20). Sie 
sind gerade im 476ten Level 
von Popolous, und zwar ziem- 
lich verbissen. Wenn sie im 
500ten Level angekommen 
sind, werden sie vielleicht Zeit 
haben, nach Starkiller Aus- 
schau zu halten. 

Trantor war in Sachen Liebe 
mittlerweile schon heimlich bei 
dem intergalaktischen Stern- 
deuter Tatsujin, der ja bekannt- 
lich eine Koryphäe in seinem 
Gebiet sein soll. Dieser beur- 
teilte die Entwicklung als stark 
steigend. boyke/up 



ja schon traurig genug, wenn 
Mlcroprose uns schon seit 
ca. zwei Jahren immer wie- 
der vertröstet. Zum Beispiel 
von Oktober 1989 auf Januar 
1990. Nur, wir haben nun 
schon fast wieder Februar. 
Keine Frage, natürlich wie- 
der verschoben bis...?? 

Ich hoffe, daß sich hier mal 
was ändert. 

fomifci 

Man soll die Hoffnung be- 
kanntlich ja nie aufgeben. Vor- 
aussichtlich nur noch bis 
März/April dauert die Schon- 
zeit fürdie Geldbeutel aller, die 
danach fiebern, als Bild- 
schirmpiraten über den Moni- 
tor zu flackern. up 

Verleugnet/ 
Vernachlässigt? 

Als treuer Leser Eurer Zeit- 
schrift freue ich mich sehr, 
daß POWER PLAY in Zukunft 
wieder eigenständig erschei- 




Das tolle POWER PLAY Logo ist von Marc Leisegang 



Verpennt 



Als Ich die Seite 54 in Eurer 
Ausgabe 2/90 aufschlug, las 
ich voller Hoffnung das Inter- 
view von PP mit Wild Bill 
Stealey. Die Enttäuschung 
nach dem Lesen war dann al- 
lerdings um so größer! 

Ich konnte es nicht fassen: 
Da haben die Power-Players 
den Chef von Microprose an 
der Angel, unterhalten sich 
dann auch noch über Pirates. 
Und. ..nein, sie fragen natür- 
lich nicht, wann dieses 
Mega-Game endlich auf dem 
Amiga erhältlich ist. Da soll 
man nicht verrückt werden? 
Ich glaube, ich spreche für 
ganz Amiga-Deutschland 
(naja, zumindest für die 
Pirates-Fans und das sind 
sehr viele), wenn ich Euch 
bitte, dieses schnellstens in 
Erfahrung zu bringen. Es ist 



nen wird. Ich möchte dieses 
Ereignis als Anlaß nehmen, 
Euch einmal zu schreiben. 
Zuerst einmal ein dickes Lob: 
POWER PLAY ist die Testzeit- 
schrift für Computerspiele, 
da sie zum einen fast alle Sy- 
steme abdeckt und zum an- 
deren die Tests sehr gründ- 
lich und objektiv ausfallen. 
Doch ich habe auch eine Kri- 
tik: Alle Welt beschwert sich, 
daß es für den Archimedes 
keine Software gibt, aber kei- 
ner testet die Programme, 
die für diesen Computer er- 
scheinen (einige Beispiele: 
The Pawn, Fish!, Corruption, 
Pacmania, Interdictor, Holed 
Out,...). Viel schlimmer ist 
aber, daß Programme "ver- 
leugnet" werden; so gesche- 
hen in POWER PLAY 2/90: 
Hier wird nur versteckt ange- 
deutet, daß es eine Archime- 
des-Version von "Conque- 



ror" gibt, — Ihr zeigt nicht, 
wie sonst üblich, die Unter- 
schiede zur Originalversion 
auf. Schlimmer Ist aber, daß 
Ihr den Archlmedes noch 
nicht einmal in Eurem Test- 
kästchen aufführt. Ich hoffe, 
daß sich da in Zukunft etwas 
ändert, damit ich an Eurer 
Zeitschrift nichts mehr zu be- 
mängeln habe. 

Matthias Seifert. ODeiflatJungen 

Also erst mal muß ich sa- 
gen, daß ich es eigentlich 
nicht so ganz in Ordnung fin- 
de, daß Ihr die POWER PLAY 
wieder aus der Happy (bzw. 
der COMPUTER LIVE) her- 
ausnehmt, und jede Zeit- 
schrift einzeln für 6.50 Mark 
verkaufen wollt. Einer der 
Gründe ist z. B., daß HC und 
PP zusammen 6,50 kosten 
und ab demnächst zusam- 
men 13,00 Mark (!!!). POWER 
PLAY soll zwar mit nen paar 
Seiten aufgestockt werden, 
aber ich finde das trotzdem 
noch zu teuer. 

Und nun zum Thema: Ihr 
vernachlässigt alle 8 Biter 
außer dem C 64. Der letzte 
CPC-Test war in Ausgabe 9/89 
auf Seite 49, namens Silk- 
worm. Ihr behauptet zwar Im- 
mer, daß für den CPC kaum 
noch Programme heraus- 
kommen, aber seit ca. drei 
Wochen liegen in dem Com- 
pishop in meiner Stadt Spie- 
le wie Ghostbusters II, Turbo 
Out Run, Moonwalker etc. 
herum. Und Spiele wie Tus- 
ker, Maze Mania, Super Won- 
derboy und andere liegen 
jetzt seit letzter Woche in die- 
sem Shop. Ätsch, jetzt könnt 
Ihr nicht mehr behaupten, 
daß für den CPC nix mehr 
rauskommt. Außerdem habt 
Ihr mal In Irgendeiner Happy 
vor 1 bis 2 Jahren geschrie- 
ben, daß in Deutschland über 
700000 Compis über den La- 
dentisch gewändert sind und 
diese verschwinden ja nicht 
einfach alle, sondern haben 
eventuell mal den Besitzer 
gewechselt oder ein paar 
sind auch mal verreckt. Aber 
es gibt immer noch ein paar 
tausend CPC-Freaks. und 
die wollen ja auch Spiele- 
tests für ihren Computer se- 
hen. Spiele wie Renegade 
und Gryzor, Trantor und Sa- 
vage haben doch schon be- 
wiesen, daß der CPC doch 
noch viel auf dem Kasten hat 
und Amlga und ST sogar das 
Wasser reichen kann. Daß 
der Sound der CPCs auch 
sehr gut sein kann, beweist ja 
auch die Tatsache, daß der 
ST denselben Soundchip wie 



der CPC hat. (Zwar 'ne neue- 
re Version, aber der Sound ist 
im Prinzip derselbe). Außer- 
dem hat er oft sehr gute 
Soundbewertungen. 

Also Leute, wie ich bereits 
geschrieben habe: Bringt 
wieder CPC-Tests. 

Georg Odenthal. Aalen 

Wir sind mächtig dahinter 
her, mit unserer redaktionellen 
Arbeit die aktuellen Trends 
vom Soltwaremarkt aufzuspü- 
ren. Es liegt nicht an uns, daß 
dabei einige Compulertypen 
wie der Archimedes, der CPC, 
aber auch immer stärker der 
C 64 auf der Strecke bleiben. 

up 



Hallo, Spieleteam 

Ich bin ein 18 Jahre alter 
Junge aus Rumänien. Mein 
Name ist Georgescu Remus. 
Meine Mutter ist von deut- 
scher Nationalität, doch 
mein Vater Ist ein Rumäne 
(daher der rumänische Fami- 
lienname). Ich studiere im 
Nikolaus-Lenau-Lyceum in 
deutscher Sprache in der Ma- 
thematik/Physik-Abteilung. 
Bis jetzt ich bin fast sicher, 
habt Ihr nicht sehr viel über 
Rumänien gehört. Doch jetzt, 
da wir von der Diktatur be- 
freit sind, wird sich das än- 
dern. Bei uns hat das Lyceum 
nur zwölf Klassen, so daß ich 
Im Mai mein letztes Jahr 
beende. Später möchte ich 
Medizin studieren. Bis jetzt 
kamen bei uns im Lande alle 
westlichen Publikationen 
nur sehr schwer und selten 
auf dem Markt. Ich bekam mit 
Mühe und Not ein paar Hap- 
py-Computer und POWER 
PLAY und war von ihnen ent- 
zückt. Ich besitze auch einen 
Computer, einen Sinclair 
Spectrum. Um diesen klei- 
nen Freund zu beschaffen, 
haben meine Eltern ein Ver- 
mögen ausgegeben. (15000 
Lei bei einem Monatslohn 
von 3500 Lei. Sie haben den 
maximalen Lohn, den man 
bei uns erhalten kann.) An- 
dere Arten von Computern 
besitzen bei uns nur jene, die 
nahe Verwandte in anderen 
Ländern haben, well sich bei 
uns so etwas niemand lei- 
sten könnte. Doch Computer 
bedeuten für mich sehr viel. 
Meine ganze Freizeit vertrei- 
be Ich damit und möchte für 
mein Leben gerne auch ei- 
nen PC besitzen. In der Frei- 
zeit spiele Ich gerne und bin 
begeistert, wenn Ich in diese 
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Welt hineinsinke. Wenn Ihr 
eine Filiale in Rumänien ha- 
ben wollt, denkt bitte auch an 
mich. 

Geoigescu Ramim. Tomaswar (Ruminten) 



Wir freuen uns ganz beson- 
ders. daB unser Heft bis in die 
Tiefen der rumänischen Dikta- 
tur durchdringen konnte und 
auch dort seine Fans gefunden 
hat. t/p 



Fehlerhaft 

Ich habe mir vor kurzem 
TV-Sports Football für den 
Atari ST angeschafft. Eigent- 
lich wäre ich mit dem Pro- 
gramm sehr zufrieden, wenn 
nicht bei meiner Version ein 
paar Fehler auftreten wür- 
den. 

1. Ich muß. obwohl ich ei- 
nen 1040 STF besitze, nach 
jedem Ligaspiel neu booten 
(In der Anleitung steht, daß 
dies nur bei 520 STs nötig 
wäre). 

2. Wenn ich bis ins Semifi- 
nale vorgedrungen bin, spei- 
chert das Programm zwar ir- 



I gendetwas auf der Liga-Dis- 
kette ab, aber wenn ich da- 
nach neu gebootet habe, ist 
das Spiel meiner Mannschaft 
noch nicht ausgetragen. Ich 
komme also mit einer von mir 
gesteuerten Mannschaft 
nicht über das Halbfinale hin- 
aus. 

3. Wenn ich nun nur com- 
putergesteuerte Mannschaf- 
ten die Meisterschaft austra- 
gen lasse und erst beim End- 
spiel den Hold-Modus ein- 
schalte, um es auf dem Bild- 
schirm zu verfolgen, hängt 
sich der Computer beim er- 
sten Erscheinen der Spielan- 
zeige auf. 

Könnt Ihr mir eventuell 
weiterhelfen? L1CM> H „„ 

Hat irgend jemand ähnliche 
Probleme und kann Thomas 
helfen? up 



Delete-Ballerspiele 

Ihre Antwort auf einen 
Brief von mir hat mir gezeigt, 
daß Sie durchaus an der Mei- 
nung Ihrer Leser interessiert 
I sind, auch wenn Sie diese 



Wir sind sehr interessiert, 
Eure Fragen, Kritik und An- 
regungen zu hören. Setzt 
Euch an den Computer, 
packt die Schreibmaschine 
aus oder nehmt einen Stift 
zur Hand und schreibt an: 

Markt »Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Plnsel-Str.2 
8013 Haar bei München 

VergeSt bitte nicht, Euren 
Absender auch auf dem 
Brief selber anzugeben. 



nicht teilen. Ich weiß ja nicht, 
wie alt Sie sind, aber ich kann 
mich noch sehr gut daran er- 
innern, daß besondes vor 
Weihnachten gegen Kriegs- 
spielzeug demonstriert wur- 
de. "Keine Panzer auf den 
Gabentisch!" hieß es u.a. 
Heute tauchen diese in un- 
scheinbarer Form als Disket- 
ten oder Kassetten auf dem 
Gabentisch auf, um dann auf 
dem Bildschirm im Kinder- 
zimmer ihr mörderisches 
Treiben zu entwickeln. "Su- 
per"? Dann sind da die 



"harmlosen Krabbelvie- 
cher" mit dem Tarnnamen 
"Alien" oder "Klingon". The 
Conclse Oxford Dlctionary 
definiert Alien als Fremder 
Nichteingebürgerter nicht so 
aussehend wie man selbst. 
Dabei fallen mir die Juden 
ein, denen wegen ihrer Her- 
kunft von den Nationalsozia- 
listen nicht nur Bürger- son- 
dern auch die Menschen- 
rechte aberkannt wurden. 
Oder die Türken, die eben an- 
ders aussehen. Und dann 
wird eben nicht nur "auf 
harmlose Krabbelviecher" 
geschossen. So abwegig 
sind meine Gedanken nicht. 
Sie sollten mal morgens zum 
Schulbeginn mit einem öf- 
fentlichen Verkehrsmittel 
fahren und darauf achten, 
worüber sich 9- oder 
12jährige unterhalten. Die 
Blld-Zeltung wird langweilig, 
und selbst einem abgebrüh- 
ten "Falcon"-Flieger strau- 
ben sich da die Haare. So, 
jetzt bin ich meine Meinung 
losgeworden. Und lasse Sie 
mit Ihrer... und Ihrem Gewis- 
sen alleine. 

Andreas Bergnauar. Haniwvwi 
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1 6 Bit, Homberger Str. 72, 41 30 Moers 1 (bei Duisburg), Versand Tel. : 2841 /21 1 1 8 




COMPUJtt 
MM 

Rvnrwa SaMdar Weton 02Sr/Ä3?77l 
«ÖOMMNr ft». 02 51 53?S4? 

No-Name Disk. , _ 
3>/2,2DD 10 Stck. lD.yO 

No-Nam6 Disk. __ 
V/t, HD 10 Stck. JU.yO 

No-Name Disk. , _ __ 
5VV, HD 10 Stck. 10,95 

Atari Fartimonltor 
SC 1224 

Atari 

30 MB-Megafile 

Epson Drucker 
LQ 550 

Laufwerk 3' <Y 
für St oder Amiga 
(anschluBfertig!) 

Amiga 500 Speicher- 
erweiterung, 512 KB, oin 
abschaltbar, Uhr £19,- 

Andere Artikel auf Anfrage!!! 



599,- 
889,- 
875,- 

229,- 



p Soft* 



P'piU,tto ir"t Angtbt 0»i Co<npu(«rtTPJ o«o*ft 
lmi«mot mn!.-DMm Bntmvkm 

««MM 

.«'^i.'.n.'V.'/l'-rr.M VCMnotoa'M 




PC Engine RGB 
Atomlc Robo Kid 
PC-Kid 

Golden Axe CD 
Splatlet House 



394.00 
107,00 
98.00 
119,00 
NEU!!! 



SUPER GRAFX 

Konsole RGB m. Spiel 719.00 



MEGA DRIVE 

Konsole RGB/PAL 

. 1 Spiel 424,00 

+2 Spiele 514,00 

+3 Spiele 594,00 

Alle Spiele, samtliches Zubehör, 
Neuheiten 

Ankaut und Verkauf von MEGA 
DRIVE und PC-Engine Sott' 

HOTLINE: 
06131/53753 

Inn. J.Hickethier S T. Keszler 
Friedrich-Schneider-Straße 3 
6500 Mainz 

G33D 



"Neue Spiele braucht das Land" 
THEO KRANZ-VERSA ND ^ 

WIDEOSERVICE l 



>NEUÜ PC ENCilNE< 
Super Graf* 
"Utk Ace 699,- 



VHS-SPIELEDEMO 
FÜR PC-ENG. UND 
MEGA-DRIVE JE 
24,- DM. 



PC ENGINE 



MEGA DRIVE 



PC-ENGWE RGB • 


...378.- 


MEGA-DRIVE- ISP * 


-429- 


PC-ENG. RGB NEU 'SP • 


-438,- 


ATOMIC ROBO KID 


JLA. 


ATOM1C-ROBO-KC 


-107- 


GOLDEN AXE 


.119.- 


SUPER VOLLEYBALL 


-aA 


HERZOG ZWEI 


-118.- 


PC-KD 1GENG1NI 


...104.- 


SUPER SHINOBI 


-119.- 


HEAVY UNIT 


109,- 


FORGOTTEN WORLDS 


.118,- 


RED ALERT tCDI 


-123.- 


SOKOBAN 


a.A 


CHASE HQ 


...10S.- 


NEW ZEALAND STORY 


AA 


SPLATTERHOUSE 


-aA 


ALLE WEITEREN SPIELE 119, 




CYPER CORE 


..äA. 


JOYSTICK XE- IST 


-94.- 


NINTENDO 


WIZARD S WAPRtORS 


_ 85.90 


SUPER MARIO 2 


89.90 


TIGER HEU 


.. 84,90 


MEGA MAN 


87.90 



SEGA MASTER-SYSTEM 



ISLAPSHOT 

I WONDERBOY 3 



1* 

-74.- 



ALEX KID II 

RC. GRAND PRIX 



INDIANA JONES ADV .67.90 
SLKWORM -54.90 
XENON II -.62.90 
IT CAMES FROM A DESERT ...74,00 



Aufgepaßt OSTERREICH! 
DYNAMIC SYSTEMS präsentiert: 




AMIG A t ST- N EWS 



Bitte lordern Sie 
unsere kompl. 
Preisliste lür Ihr 
Computers ystem 
an! (Völlig 
kostenlos und 
unverbindlich) 




AMIGA * ST - Classics 



Oraooifl Breatl 
FUinOOw Wind 

untten 
StarrngM 
X-Out 

TV-BaWIDan 
Foice 
II am« Irorn Destn 
ESS 

Munter (ST) 



öS 649.- 
öS 6«.- 
öS 749.- 
ÖSB49.- 
ÖS649.- 
a Antf 
öS 649.- 
OS 749,- 
6S 749.- 
ÖS649,- 



Ounoeon Uaster 
fa*onF16 
G'Ml Cour» T. 
Pooutom 
RVMtoncU 
TV-Sowli Foottull 
Rings ol Medusa 
Xwon 2 Megaoiasi 
lenut Surt L 2 
Omega 



ÖSS49.- 
öS 579.. 
öS 599.- 
öS 549- 
6S649.- 
ÖS579.* 
65699.- 
0S 599.- 
6S829.- 
6S729.- 



C64 BESTSELLER: 

San« ot Napoleon öS 5 
Draoon Wart 
F 16 Combat Pilo! 
Mr. HeU 
Rocl'n Roll 
Stun! Cif Rjow 
The HM Thalamus 
Udima V 



Wir versuchen 
ständig 
möglich: 
S 3wl- viele Artikel 
II für Sie auf 



IBM KOMPAUBLE 



PopuWW 
Groat Courts T. 
Ihe-t Finesl Moor 

S*0'fl Dt SJHKIJI 

Colone* BeqjMl 
IfxJvMO 
HMD 081 ' JSö " 



0S599!- Lager zu hallen! uisureSüitL 



öS 699.- 
65699.- 
ÖS749.- 
6S699.- 
QS949.- 
6S 649.- 
0S699.- 
ÖS949.- 



SPEICHER 
ZUM 



A 500 INT. 512 K6 
A 500 INT. I.BMB. . 
TOPPREIS!! A20O0-8M8mrt2MBbestiicM 



AR-Ü.WAITSTÄIiS 

öS 1690.- 
Fal Agni» 2 M6) ÖS5?50. 



SPEICHER 
ZUM 

Ismo, TOPPREIS!! 



JOYSTICKS UNO LEERDISKETTEN ZU TOP-PREISEN.'.' 

Wir Innen uns au! Ihre fieslellung - ichhltlich oo*i loliloniich. lagernde Artikel »erfltii 
inneinalD von ?4 Stunden vtrrchlMI (aul Wunich auch Eiprau). Veiund in gani Oilarrticli. 



PC-ENGINE 

Grunds». PAÜSOa OS 3690.- 

PC^ngin OS 399.- 

E"^o0 OS 999.- 

AlomcfloboKHI OS 999.- 

Haisv Umit OS 999.- 

fiTnermene* ost99- 



DYNAMIC SYSTEMS 
HauptstraBe 104 
A-B7B4 Trieben 
Tel. 03615/2736 

INa.-Fi. na IS 19 Ulw) 



SEGA MEGA DRIVE 

G(un«K'*I PiVBBG 0S3a90.- 

G&den Axe öS 999- 

fotjonenWmlas OS 999.- 

Ghofl n Ghoots OS 999.- 

Rambolll OS 999.- 

KupkiOn? öS 999.- 



THEIR F INEST MOUR 79,90 
POPIXOUS _ 67,90 

COLONIELS BIQUEST .109,90 
DIE MARO _ 67,00 

FPWPEBW SIS UNSERE rt P ST EWtOSEW P REISLISTEN AN . 
OC MT ' OEKENNZ. QERATE SM} OWE FT2-NR UtO V06 PRÜFUNG. 
VERSAND PER NN 6 DM BEI VORK » DM PRESAND UND IRRTÜMER VORBEHALTEN 



-JU THEO KRANZ-VERSAND ^ 

^ EUIJENHEIMERSTR 54 8782 KARLSTADT /\ 

24 STUNDEN TELEFON-HOTLINE: 09353/ 3317 




(NH.rC. WAGNER 



Aktion 04/90 

An jedem Werklag Im 
Mona! April 1990, erhält 
jeweils der erste Besteller 

seine Bestellung 
VERSANDKOSTENFREI 



AMIGA / ST 

Arr>er«can Droams 
Astsrtxl 

Baiman • Tbo Movts 

Bosch Volloy 

Chan-bwi -■ ^o'- 

Clown o' Mania 

Damodos 

Day o( tne Viper 

Orakkoen 

Firs! Person Pinboll 

Fehler BornDor 

l Es Ro tal fcMoi 
F-19 Sieahh Ftghio' 
Fi* Mola) Plarwto 
Fuioto Wan 
Ghouis'n GIWS1S 
Stmi Courtt 
HaröOrMn 
Hilfllar 

Indiana Jonas/ Adv. 
Intfrcnaso 
Iran Lord 
Lajm Sousd 
Maniac Manson 
MkhvirKer 
Murder tn Veruce 
Nonn and Sootn 
Pwilionaiy 
Po««f Drill 

Bf CoRM MI 'i 
Ouartz 

Rmgs ol MeduM 
RodVn Roll 
Satan Guns 

C.V.- 

Shtdoo 
Spaco Ace 
Slar Ffc[jw 
Sword» Ol Twiltghl 
TaWe Tennis 
The»r fmest hour 
The MorysolaiVoi.a 
Tooöin 

Towoi ol Bafwl 

TnAdZ 

X-Out 



IBM 

Amorican Dtoams 
Bar Games 
BkM Uj| 1 
DleHard 

F-19 Sisaiih Ficfiie' 
Fiohtar Bomber 
Flmhislrnulaior 4 
HaraM^ii n 
Mu/Oer m Ventee 
MI Tank Platoon 
OkiXopolv 
PtcUonary 
Space Quosl IN 
Star FUghl H 
SiarTrHV 
tht Colonai« Bo:;^";r 
ThCf 'irroslhour 
The Third Courier 

C-64 

1X% Oynamiio 
Baiman - The Movlo 
Blue Angels 
Caoal 

Cvistmas CoNecOon 
Com-Op HIB 
Oragon Wars 
Epy» Acbon 
GirosiMrsterB II 
Ghouls'n Ghoais 
Mazemania 
Mega Pack n 
No 

PtcWrnary 
Powe' Onll 
Toobtn 



Amiga ST 
64,90 64,90 

64.90 
64.90 - 
74.90 59.90 
74.90 59.90 
54,80 - 
79.90 79,90 

74.90 
79,90 74.90 

5SJH Baxeo 

EH H EM B I 

74.90 74.90 

74,90 - 

.... 

88 80 88 H 

74.90 - 

7-: 80 ~= 80 

54.90 54.90 

74.90 74.90 

74,90 74.90 

74,90 74.90 

74,90 74.90 

59.90 59.90 

74 BO 74.90 

74.90 74.90 

64,90 64.90 

6-; 'io EH 

69.90 - 

74,90 - 

64.90 84.90 

74.90 74,90 

08 BÖ BS 80 
■: }JN M 

54.90 54.90 

^ 90 80 

54.90 54,90 

119,90 - 

74.90 — 

74.90 - 

54.90 54,90 

79.90 79.90 

54.90 54,90 

54.90 54.90 

74.90 74,90 

74.90 74,90 

59.90 59.90 

3,5- 5,25" 
64.90 64,90 
74.90 74.90 
74.90 74.90 
74,90 74.90 
94.90 04.90 
99.90 
149.90 149.90 
74.90 74.90 
64.90 - 
94.90 94.90 
139.90 139.90 
69.90 - 
99.90 99.90 
74.90 74.90 
79.90 79.90 
114.90 114.90 
79.90 79.90 
74.90 74.90 



Di9*L 

49,90 
44.90 
54,90 
44.90 
54.90 
54.90 
44.90 
54.90 
49.90 
49.90 
49.90 
49.90 
54,90 
54.90 
49,90 
39.90 



Einige Titel waren be4 Drucklegung 
noch nicht beterbar, jedoch 

Täglich preiswerte Neuheiten! 
Info per Telefon! 

Vorkasse • 4.- l Nicnnanme * 6,50 DU 
Am Hlareniprung 1 1, 5620 VeIHrl 1 
Mo-fr 9-15 Uhr / 17-21 Uhr 
Sa 9-12 Uhr 

Tel. 02051/85511 

Fax 02051/85525 

AntWvngsn und Irrtümer verMtuHen 



POWER NEWS 

COMICS 



Comics und Computerspiele 
haben eine Menge ge- 
meinsam: Helden. Bösewich- 
te, schmucke Grafik und die 
Tatsache, daß alles möglich ist, 
seien es nun Raumkreuzer 
oder Zauberei. Außerdem be- 
ziehen sich mehr und mehr 
Computerspiele aut bekannte 
Comic-Figuren, vor allem die 
französischen Software-Firmen 
greifen gerne darauf zurück. 

Damit Ihr am Ball bleibt, 
stellt Euch Comic-Spezialist 
Eric Hegmann ab sofort in die- 
ser Rubrik die allerneuesten 
Comic-His vor. Los geht's: 

Mit "Robin aus dem Wald" 
erscheint bei Carlsen eine der 
witzigsten Comic-Serien der 
Gegenwart. Diese Neufassung 
der bekannten Robin-Hood- 
Saga bietet auf jeder Seite min- 
destens einen Lacher. Und au- 
ßerdem wird endlich das Elend 
des Sheriffs von Nottingham 



beim Namen genannt — sie 
heißt Kunigunde und ist seine 
Ehefrau... 

Als der Schöpfer der Comic- 
Serie "Tim und Struppi" von 
Herge 1883 starb, verlor die 
Comic-Branche einen ihrer 
größten Künstler. In seinem 
Nachlaß fand sich der Rohent- 
wurf für das 24. Abenteuer sei- 
ner Helden "Tim und die 
Alpha-Kunst". Der Carlsen- 



Verlag brachte diese Skizzen 
in einem prächtig ausgestatte- 
tem Hardcover heraus. Viele 
werden vielleicht bedauern, 
daß diese Geschichten nicht 
so perfekt gezeichnet wurden, 
wie sie es von den anderen Tim 
und Struppi-Bänden gewohnt 
sind. Aber letztlich bieten die- 
se Entwürfe eine Möglichkeit, 
die eigene Fantasie spielen zu 
lassen und einen Blick in die 




Ab dieser Ausgabe 
stellen wir Euch mo- 
natlich die brandneuen Co- 
mic-Alben vor. 



< Für anspruchs- 
volle Leser: 
"Rork II" 




Arbeitsweise eines großen 
Künstlers zu werfen. 

Weit entfernt von der sog. 
"ligne claire" des Zeichners 
Herge ist der realistische Zei- 
chenstil des Franzosen Pflluc. 
Im Rainer Feest Verlag er- 
schien der erste Teil seiner Se- 
rie "Der edle Gilles". Skurril, 
mit einer guten Portion schwar- 
zem Humor versehen, zieht 
Pfiluc die alten Rittersagen 
durch den Kakao, Der edle Gil- 
les von Chin kehrt nach den 
Kreuzzügen zurück an den Ort 
seiner Kindheit. Dort hat sich 
abervieles geändert, nicht ein- 
mal die Drachen sind das, was 
sie einmal waren (zumindest 
waren sie früher nicht im Besitz 
eines Radiosenders). Ein Co- 
mic mit Witz und Tempo, der 
wirklich Spaß macht. 

Die Bundestagswahlen rük- 
ken näher, die Parteien suchen 
mehr oder weniger verzweifelt 
nach einem Spitzenkandida- 
ten. In Malo Louarns "Der 
Kandidat" — erschienen bei 
Boisdelle-Löhmann — erledigt 
dieses Problem ein Computer 
nach ausführlicher Analyse — 
und damit fangen die Proble- 
me erst an. Der neue Kandidat, 
von ganz gewöhnlicher Her- 
kunft und ohne die geringste 
politische Erfahrung (außer bei 
Stammtischgesprächen), ver- 
spricht dem jubelnden Volk 
nämlich Millionen (in bar natür- 
lich), die aus dem Tresor der 
Computerfirma stammen. Die 
politischen Gegner sind zuerst 
sprachlos, finden ihre Wortge- 
waltigkeit aber wieder, als sich 
herausstellt, daß der Kandidat 
mit Falschgeld um sich gewor- 
fen hat. 

Für Kenner: Im alpha-comic 
Verlag erschien der Band 
"Rork II", eine Geschichte 
über Magie und Esoterik, stili- 
stisch angesiedelt zwischen 
klassischer Kost und Avantgar- 
de. Der Deutsche Andreas be- 
weist mitdieser faszinierenden 
Geschichte, daß es auch hier- 
zulande ernstzunehmende 
Künstler gibt. Rork, ein Magier 
ohne Herkunft mit ungewis- 
sem Schicksal, versucht sich 
in Zwischenwelten, die an die 
verschachtelten Welten von 
M.C. Escher erinnern. Rork II 
ist kein Buch, das man schnell 
durchblättert: man muß sich 
ein wenig einstimmen; dann 
wird man diesen Comic nicht 
mehr weglegen. 

Eric Hegmann/al 

< Zoll mit 
"Robin aus dem 
Wald" oder bei 
"Der edle Ritter" 
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Amiga-Welt 
Ariolasoft 

Bomico 



107 

17, 118/119, 135, 136 
13 



Karosott 
Kingsoft Schäfer 
Kranz 
Kühn 



69 
96 
85 
128 



Computer Markt Münster 
Compy Shop 
Crystal Soft 
CWM 

Data Team 
Dynamic Systems 

EC-Electronic 
Flashpoint 

Funtastic Computerware 

Gamesworld Computershop 
German Design Group 



85 
117 
85 
12 

85 
85 

47 

89 
51 

42 
117 



Markt&Technik 

Buch- und Softwareverlag 18/19, 124/125, 128 



Microprose 

News Software 

Okay Soft 

Paradise of Games 
Powersoft Computing 
Ratz 

Rushware 



11 

71 

117 

55 
89 
71 



2, 7, 25/26/27, 111, 113, 133 

Schlichting 83 
Schuster 89 
16-BIT 84 



Heidak 
Joysoft 



65 
103 



Westfalenhalle 
Wial-Versand 
World ot Wonders 



53 
46 
53 



POWER PLAY 

BESTENLISTE 



Creme de la 
creme 



Die besten Computerspiele 



Auch in dieser Ausgabe bie- 
ten wir, wie in jeder 
POWER-PLAY, eine Liste der 
heißesten Spiele, die jemals 
den Schacht der Diskettensta- 
tion gesehen haben. Für alle, 
die die Liste des letzten Heftes 
verpaßt haben, hier eine kurze 
Erklärung: Die Power-Wertun- 
gen ergaben die Rangfolge der 
Spiele. Damit ältere Spiele 



nicht für immer und ewig in der 
Tabelle bleiben, berücksichti- 
gen wir nur Spiele der letzten 
zwölf Monate. Für diese Aus- 
gabe blickten wir also zurück 
bis zur POWER-PLAY 4/89. Die 
Wertungen dieser Ausgabe 
wurden noch nicht berücksich- 
tigt. Zusätzlich haben wir Euch 
die Spiele mit der fetzigsten 
Musik rausgesucht. hl 



Die besten C64-Spiele 



Plan 


Titel 


Wertung 


Wie lange 


Test In 








plaziert 


Ausgabe 


< (') 


Heavy Matal Paradroid 


85 


2. Monat 


6/89 


2 (2) 


Curse of the Azure BondE 


83 


2. Monat 


10/89 


3 (3) 


Dragon Wars 


81 


2. Monat 


2/90 


4 (4) 


Hillstar 


80 


2. Monat 


6/89 


5 (5) 


Projecl Firoslart 


78 


2. Monat 


7/89 


6 (6) 


Spoodbatl 


7B 


2. Monat 


9/89 


7 (7) 


Circus Attradions 


77 


2. Monat 


6/89 


8 (8) 


Gotcha 


76 


2. Monat 


10/89 


9 (9) 


Silkworm 


74 


2. Monat 


9/89 


'0 (-) 


Shinobi 


72 


1 . Monat 


1/90 




Die Spiele mit der besten Musik 


Platz 


Titel 


System 


Sound 


Test In 










Ausgabe 


1 


Dragon Spirit 


PC-Engino 


93 


7/89 


2 


Super Shinobi 


Mega Drive 


92 


3/90 


3 


Rock'n Roll 


Amlga 


91 


11/89 


4 


Shadow ol the Beast 


Amiga 


88 


12/89 


5 


Gunhed 


PC-Englno 


83 


10/89 


6 


Thunder Force 2 


Mega Drive 


83 


1/90 


7 


Silkworm 


Amiga 


82 


7/89 


e 


Toobin' 


Amiga 


82 


1/90 


9 


Spaco Aco 


Amiga 


82 


3/90 


10 


Circus Atlractions 


C64 


81 


6/89 




UIG UGMGII VIUGU»|JICIG 


Wertung 


Test In 










Ausgabe 


1 H 


Super Shinobi 


Mega Drive 


91 


3/90 


2 (-) 


Mr. Heli 


PC-Englne 


90 


3/90 


3 (1) 


Son Son 2 


PC-Englne 


86 


7/89 


4 (2) 


Dragon Spifll 


PC-Engine 


83 


7/89 


5 (3) 


Tiger Hell 


PC-Engine 


82 


9/89 


6 (4) 


Simon's Quest 


Nintendo 


82 


7/89 


7 (-) 


Triple Battie 


PC-Englne 


82 


3/90 


8 (5) 


Neutopia 


PC-Englne 


81 


2/90 


9 (6) 


Final Lap Twin 


PC-Engine 


81 


11/89 


10 (7) 


Gunhed 


PC-Engine 


80 


10/89 


11 (8) 


Calilornia Games 


Sega 


80 


6/69 


12 (-) 


KujaKI-Oh 2 


Mega Drive 


79 


3/90 


13 (9| 


Noclans 


PC-Engine 


79 


10/89 


14 (10 


Rambo 3 


Mega Drive 


78 


2/90 


15 (11 


Wonderboy In Monster Lalr PC-Engine 


77 


12/89 



Plat2 


Titel 


System 


Wertung 


Test In 










Ausgabe 


1 (1) 


Chaos sirikos back 


Alarl ST 


92 


2/90 


2 (2) 


Populous 


Amiga 


92 


5/89 


3 (3) 


Populous 


Atari ST 


92 


7/89 


4 (4) 


Indiana Jones Adventure 


MS-DOS 


90 


10/89 


5 (5| 


Indiana Jones Adventure 


Atari ST 


90 


1/90 


6 (6) 


Indiana Jones Adventure 


Amiga 


90 


1/90 


7 (7) 


ine benimei 


MS-DOS 


90 


9/89 


8 (8) 


Their finest Hour 


MS-DOS 


88 


12/89 


9 (9) 


Manlac Man9ion 


Atari ST 


86 


1 1/89 


10 (10) 


Piratos 


Atari ST 


87 


11/89 


11 (") 


Ishido 


Macintosh 


87 


9/89 


12 (13) 


Tower of Babel 


Atari ST 


86 


12/89 


13 (-) 


Champions ot Krynn 


MS-DOS 


86 


3/90 


14 (-) 


Slarllight 


Amiga 


86 


3/90 


15 (14) 


Microprose Soccer 


Amiga 


86 


9/89 


16 (15) 


Curse ol the Azure Bonds 


MS-DOS 


85 


8/89 


17 (16) 


Microprose Soccer 


Atari ST 


85 


7/89 


18 (17) 


Red Storm Rising 


MS-DOS 


85 


9/89 


19 (18) 


Gunship 


Amiga 


85 


8/89 


20 (19) 


Heavy Metal Paradroid 


C64 


85 


6/89 




Die besten Amiga-Spiele 


Platz 


Titel 


Wertung 


Wie lange 


Test In 








plaziert 


Ausgabe 


1 (D 


Populous 


92 


2. Monat 


5/89 


2 (2) 


Indiana Jones Adv. 


90 


2. Monat 


1/90 


3 (-) 


Startlight 


86 


1. Monat 


3/90 


4 (3) 


Microprose Soccer 


86 


2, Monat 


9/89 


5 (4) 


Gunship 


85 


2 Monat 


8/89 


6 (5) 


F- 16 Combat Pilot 


84 


2. Monat 


11/89 


7 (6) 


RVF 


84 


2 Monat 


11/89 


8 (7) 


Rock'n Roll 


82 


2. Monal 


11/89 


9 (8) 


Lords ol the Rising Sun 


82 


2. Monal 


5/89 


10 (9) 


Blood Money 


82 


2. Monal 


7/89 



Die besten Atari-ST-Spiele 


Platz Titel 


Wertung 


Wie lange 


Test In 






plaziert 


Ausgabe 


1 (1) Chaos slrikes back 


92 


2. Monat 


2/90 


2 (2) Populous 


92 


2. Monat 


7/89 


3 (3) Indiana Jones Adv. 


90 


2. Monat 


1/90 


4 (4) Mantac Manslon 


88 


2. Monal 


11/89 


5 (5) Pirates 


87 


2. Monat 


11 /B9 


6 (6) Tower ol Babel 


86 


2. Monat 


12/89 


7 (7) Microprose Soccor 


85 


2. Monal 


7/89 


8 (8) Kult 


84 


2. Monat 


8/89 


9 (9) RVF 


84 


2. Monal 


7/89 


10 (10) F-16 Combat Pilot 


84 


2. Monat 


7/89 



Die besten MS-DOS-Spiele 



Platz 


Titel 


Wertung 


Wie lange 


Test In 








plaziert 


Ausgabe 


1 (D 


Indiana Jones Adv, 


90 


2. Monat 


10/89 


2 (2) 


The Seniinel 


90 


2. Monat 


9/89 


3 (3) 


Their linest Hour 


88 


2. Monal 


12/89 


4 (-) 


Champions of Krynn 


86 


1. Monat 


3/90 


5 (4) 


Curse of the Azure Bonds 


85 


2. Monat 


8/89 


6 (5) 


Red Storm Rising 


85 


2. Monat 


9/89 


7 (6) 


M 1 Tank Platoon 


83 


2. Monat 


11/69 


8 (-) 


Slarllight 2 


83 


1. Monat 


3/90 


9 (7) 


Chuck Yeager's AFT 2.0 


83 


2. Monat 


8/89 


10 (8) 


Space Ouost 3 


82 


2. Monat 


7/89 



■WM7 



R. Schuster Computer 

Computer-Haid- und Software 





Flashpoint Elektronik u. 
Spiele Vertriebs GmbH 
I m Giefenacker 4 
5400 Koblenz Lay 

POIN r el 02606 ' 331 U ' 323 



( Nintendo ) 



Stadium Events . . .89,94 

TotheEarth 89.94 

Simon s Quest . . . 104,94 
Double Dribble . . .99.94 
Air Wölf 99,94 



Super V-Ball .... 109,94 

Cyber Coro 109,94 

Splatter H 109,94 

Tiger Road 109,94 

Chase H.0 109.94 

PC Gengin 104,94 

Atomic Robo Kid . .104.94 

Shlnob! 104,94 

HeavyUnit 104,94 

Spiele auf CD 

Golden Axe . . . .124,94 
Biodia 124,94 



16-Bit 



Air Diver 119,94 

Jyusoki 119,94 

Heriogll 119,94 

Golden Axe 119.94 

Forgotton Worlds . 1 1 9,94 

Flashpoint Preishit 

Spellcaster II .... 99,00 



Golden Axe . . . 


89.94 


Death Angle . . 


. 79,94 


Baskelball N. . . 


79,94 


Slap ShOt .... 


. 79,94 


Scramble Splrit 


. 79.94 


RC. Grand Prix 


. 79,94 


World Games 


. 79.94 


Golfomania . . 


. 79.94 


Sp. Out Run . . 


. 79,94 


Sold City .... 


. 79,94 


Wanted 


. 74,94 


Gataxy Force . . 


. 84,94 



Nlntondo kfd «In el »gelinge n« Warenzeichen 0f Nintvndo of Americ« Inc. Sega 
Ift ein eingetragene! Wwenreichefi der Sega Enterpdm Ud. 



A- 1180 Wien 

Schulgasse 31 

Tel.: 222 / 408 23 35 

Ladenverkauf A Versand östorreichwert 
geöffnet: Mo-Fr 10-12 u. 13.-18. Sa 9-12 



Soft-Hotline 14-17 Uhr Tel.: 408 23 35 



SOFT 



Sonderangebote 



PC 

PHM Pegasus 
UFO 

Flight Simulator 4 
West Phaser 
Stunt Car Racer 
Starflighl II 
Indianapolis 500 
Die Hard 
Mech Warrior 
Bomber 
Ghostbusters II 
Their Finest Hour dt. 
Block Out 



399.- 
899,- 
1.190,- 
799,- 
599- 
699.- 
599.- 
599,- 
699,- 
799.- 
699,- 
699,- 
599,- 



Angebpte zu Superprelsen 

Elite lür PC/ST/AM 499,- 

Ad Ub Soundkarte 

für PC 3.990- 

CJ ir iirifor.l.-rn % ™ 



Amiqa 

Kings Quest Tripple 
Empire 
Space Ace dt 
Stunt Car Racer 
Leisure Suit Larry II 
Kult 

Block Out 
Startlight 
P47 dt 
Bomber 
Future Wars dt 
F29 

ZakMc Kracken dt. 
Block Out 
Audiomaster II 
Word Perlectdt. 
Publisher dt. 



Pack 



699,- 
499,- 
849.- 
599,- 
699,- 
599,- 
599,- 
699,- 
599,- 
599,- 
599.- 
699- 
599,- 
599.- 
890,- 
1.990.- 
1.990,- 



Hardwgre für Amlfla: 

Laufwerk 3,5 Zoll 1.890.- 

Speichererweiterung 

512KB 1.790,- 

ttc PniM Hl OS tf*J 20 % MWSt 



Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5V4 



_' : ■ it-L 

5th Qni 

1.K8 Attack Submarine" 
A BP. 

AdiDr.Fighlei 
A'« v it.'.' Ii--' Komplikation ■ 
Atnon Paulen Dakai 89" 
Arne t «an tClhOOMr* 
t pa ■' 

Balam-a Da Powei 1 
Balance nfPov.a> 1990- 
Bar dame«' 
Bant e Tale 1 * 
Said* Tale 2 
BatmanTheMc-ne 
MUtMSaefei |942' 
Bettlet oefc* 
BdbardSttB DT. 

bV.ruc Ctimmendo - 

BtoodMoney- 

Blaodwych' 

i iMdail I 

Bouidoi Jaih 2 
BOnantiebai * 
OuftaloDtlUWW 
HodeoQamei' 
Bundeebga Manager 
Dahat 

California OBJBM " 

Ca piain Blood* 

CainaiCoaunand' 

Chr«una«tai2iaO a 

Ch-.ii>l«y»i21M 

CtaAraaBeaMf n t io 

Cueui Attrakiiceia' 

Coloncia Begum' 

Corni pl «in 

Cia»yCajaJ- 

Cuiaoof the Al uro Bond»* 

Douhie Diagon 2 

Draanni '.-Iii:. 

DangMiiMuiH 



El»* 

Emmanuel 



F1*j Sinke Eegte3* 
FloCombel Pilot" 
F-16Ci*nba"PUol EGA" 
F-16Falcon" 

F leFakanAT'EGAVetiicn' 
V 16 Falmn Mm im Dil Ii 

r ll>aa*ninul>|ej" 
F 39B*mliaini 

f,oj.t 

I ■ ■-. . : i 

F-iiaiiFoimulal' 
F»rj'i;oi Bomber 
Hjjr a * Booeae 
Fttb 

Fug hl Simulator 2 
Flighi Simulainr J* 

Flighl Simulator 4' 

FLghi B Dtec 1 Taue* 
FlightS DiKjAinona* 
Rights DleclCatUonua" 
IVjhlS Duc4'tV».»Rlnalor." 

night"! DiacSUUÜi" 

FlightS DiaceiUiiui* 
Fughl 3 Diac 7 PVnHIa ' 
FuglitS D>ac9* 

Ftigiits Ducii Httnan' 

FbghtS DtacKaoauanlU^-a 
FbghtS Duc Japan 
FbgM5 Di»c SanFiannaco" 
night SDikW European* 

" UbaUManagei 2 mit 



60 90 SB BO «9 90 

5190 5190 51» 

99.90 99.90 WM 

77.90 77.90 98.90 

»4.90 57M 71.90 

■190 79.90 

99.90 73.90 HM 

T8.M 
T7M 

WM 6990 

77M 57.90 

59.90 MM 59.90 

79M 77.90 17.90 



99.90 91.90 BIM 
99.90 72.90 99.90 
77.90 TTM 77« 
28.90 

MM 

77.90 77.90 77M 

79.90 MM 79.90 

MM 

99M 53.90 

m.ac vi »o »o 

91M 29.90 61M 
71.90 73.90 »6.90 

77M 

69.90 69.90 

•a.90 

59.90 57M 59.90 

122-90 
7X90 7190 

«9.90 54.90 60.90 

7190 59-90 
7190 7190 73.90 

7A.90 79.90 

■ h m m 

73.90 7190 79.90 

n h n tKi n n 

5« M MM MM 

104.90 

99M 99.90 59 90 

00 M 

87 90 76 90 99.90 
199.90 

n m rub 

1M.90 

73.90 73M 

WIM MM 
BIO 107.90 

77,90 61M 

*-;«.!! MM 

77M MM 

77M 77M 7190 

112.90112.90 

1JO.0O 
1*8-90 

4190 



[»AuntT Ki I 
UM 

70 90 79 90 77.00 
72.90 7X90 
99 90 99.90 SflM 
7B.90 

77.90 9190 

99.90 59.90 

9S.90 51.90 61.90 



Might And Magic 
MiilaiuumJi 
Mi Hrti 

Murd>imV«oiee" 
Nebuhu 

hiwliaaMBIHaii 

KöhllUsloi- 

OHShore Warna 
Oil Imp-inim" 
Op«.t«iKoulun- 
Pana-Delu>i90* 

PobMOuael' 
Po(KeOueei2' 
F™iOIH«d*nce- 
iv.- iloua' 

PopgiounDalaDiak* 

PmpleSatui» Da»" 
Qu-tt FmTuneBud 

PctxriCnaig* 
Päd L-jMn.no 
BedStocmBuino* 

Rocfc'nBSt tOU * 
Bogel Babit* 
MmMBÜM 
BVF Honda 
Stlpheed" 
Stmcitv' 
Sk*™eh- 

leaeeA 9 DJ 

k p C-Ü. l.-.t 1 ■ 

5pacaOueai2* 

..i'v: j • 

Siedl d«r Löwen 
StarCnmmand" 
SiaiTie*«* 
SlalTiaeS- 
Surnm-i Eduion* 
TeanaoeOuaen' 
Tr-nage Ouaan 2 
Tm Diive 2 ' 

T>«1 Dnv. I Sc California ■ 19.90 
TaatDitva^&c MiKteaCaia ILM 
TealDiivelSc SupeiCem" 3BM 
TTiundeichoppei" MM 

TootKn' 57.90 67M 73M 

Ufo' 107.90 



71M MM 

79M 58.90 5490 

79.90 79.90 
90M 

77.90 WM 77.00 

4X90 4X00 4X90 

95.90 4190 BSM 

7190 7190 72.90 

79.90 59.90 

91-90 

98.00 BSM 98.90 
69.90107.90 
7190 7190 72 90 
73.00 7X90 

•IM 61.90 

71 00 73.90 
71.90 71.90 

97.90 

61.90 77M 

51 90 51.90 51 90 

1229012290 

79.90 58-90 MM 
71.90 59.90 HM 

101.90 97.90 B7.90 

109M 

1X90 96.90 MM 
73M HM 

9X90 

HM HM MM 

5X90 UM 61.90 
5X90 6190 
77.M 77.90 



Ur-rvnrial UiW.uy Sconerv > 

l'i U !"«alMilit«rvScvi«ry2 
'■ • . . • 

WallSli.oltdiloi- 
WaüSuoetWiiioid" 
Wai in Mlddle Eanh 
WutaUnd 
Wetetloo 

Weyne aial(hvHock*v 

Windwalkw" 
WnlWi Eitiuon" 
X-Oul 

XenonlMegabUat- 
Yuppiai Bevenge * 
/m> MacKiaclien* 

• Auch für PC !• > - eibelitoch 



HM 

M '.o M M 

19M 

■i n n m n m 

39 90 19 90 39.90 

61M 61» 7X90 

58 90 5*90 73 90 
HM 

71190 78 00 76M 

76.90 78.90 

MM HM 

61M 61.90 59.90 

99 'in t-i m 

77.90 77.90 77.90 

77.90 8X90 77.90 

77M 77 90 77.90 



B KM 



FivJdy BtgTopOFUn 
Fuggei 

Gatia a Supei '--■-: 
GhoatbualDii2 
Ootdivali " 
Haitey Devtdaon* 
KeiMaOfToeLaDce 
He,cx.. Qua,l- 
IbllaJei' 

Hoylaa Book of Gamea- 

Indune Jonea Advenlui a ' 
Indiana Jimei The 
Lau Ciuaeads 
JaraNieUaOoH* 
JaekKtlaiGoUCminNo I 
Jagd auf RiMn Otrtobei 



iaaa 



oDAic 



JuPighirtEOA* 

Kampf um die Kione 
Kannadv Apptoach 
fQcfcOff 

Oogm Oueel 1 12/3 ' 
KingiOuaata* 
KiypninEOg* 
Kmghl Fan:a " 
Legend Ol Dj-I ' 
Leuur* Sun Lany' 
LauuieSultLanv2* 

LauuieSuitLaliV}' 

Uiene mm Toten • 
Lc m Ihii il Rae BaUev ' 
Li» da Of The Ruing M n 
MecAdam Dümpel ' 
ManbunteiNy- 
ManhuntRi San Fiemuco' 
Manier Mannon* 
Menaee* 

M tciopioee Soocei ' 
HaidHue auf Anfiage 



4XM 
4X90 

UM 42 90 4X90 
4X90 45.90 

■ M M N ffl M 

45.90 45.90 45.90 
4X90 4X90 42 M 
4X90 

4X90 4XM 4XM 

54.90 54.90 57.90 

72.90 69.90101.90 

MM 91.90 

73 90 71.90 

TIM 71.90 67.90 

TBM 78M «7.90 

7190 73.90 71M 

6890 HM 

129.90 

7X90 71.90 76.90 

91M 
95M 81.90 HM 
77M 77M KM 

54.90 54.90 
MM 7XM 
35M MM 
7790 77.90 77M 
S1M 51.90 51 M 
11X90 

IIB 90121.90 
61.90 

71M 71 90 

61 90 51.90 
107 90 107.00 107.90 

MMM7M 
6190 UM 

73.90 7X90 73.90 
53.90 51.90 6390 
SUVU ;-S'>0 58«": 

107.90 87-90 B7.90 

129.90 
51M 51.90 MM 
73.00 73.90 7190 
97.90 

9190 

87.90 97M 87M 
89.90 89.90 
81M 81.90 73M 
7180 

7XH 71.90 76M 



Spiele für CPC 



Aciwn F igt; im 

Afieiburnei 

IU idi Pown i 

DalmanTbeMovu- 

BuflakiBlIuW W Boden Oin« 

Califmnu Gamal 

Ca in« Commar.it 

Cbuck Ypageia Adrane^l 

>.::x Tramal 

Ciaiy Caia 2 

Dei Kelch 

Diegon Nm)a 

iBtm llnghei Soecai 

Epyi (Tftp WniL-1 Gieateal) 

EiparulonKilF FdoUi Man 2 
Fighting Soeeei 
night ACE 
Fooibali Manage) 2 
Oamu. Set * Matth i 
Oajia ■ Super Sorem 
OhoaiPuelara 2 
Oianu. ConipuBtiim 
HeioeeOtTheUnce 

Jagd au! lolei Oklnbei 

KaiaieACE 
Uli Ninja 2 
Leadaitnaiil Pai 3 

LuemiumTmen 
Miei:ipio*e Sonei 
Mi Hell 

Naw Eeelartff Suity 

Nighl Beidei 

OutBun 

PliaieeSlia 

Puipte Saturn Day 

B-Type 

lUsDaa 

SUhwoiiD 

Skweek 

Soccar fipeeiaculai 
loocaaBou ad 
SpeteACE 



45.90 
44.90 

49M 

44M 
44.90 
17.90 



42.80 

41M 

44M 

44.90 



1H. h 

MM 

HM 



26 90 

1990 



61.90 26.90 

29.90 1X90 

44.90 HM 

57 90 48.90 

43.90 28.90 

S4M 19M 

5-i MM 

46.90 HM 

57.90 36 M 

UM MM 

54M 41 M 

19.90 4XM 

41M MM 

M.M 

IBM Ii 



Stur 

Supl-l 



renüiei 



n Edition 



e.3 



1/c-jaG.i 

The Beel Ohoaibuitur. 
The Seoul Siepe Out 
WecLeMana 

Woitei Edition 



41M 
67M 
19.90 



59 90 

46.90 
43.90 
4190 
HM 

4190 
«IM 
44.90 
32.90 
«4M 
«IM 



28.90 
29 90 
28.90 

19 M 
19.90 

■MO 



19.90 
19.90 
19.90 
211 90 



voibehehen Bealrltung« 



duiftbch odai ivtefonuch 



R. Schuster Computer 

Ober© Münster« tr. 33-35 Tel. (0 23 05» 37 70 4620 Castrop Rauxel 

Bei allen Beatelhingan unbedingt Computeityp engaban 

n III lltflH6H81l Moniag - Fieiieg 9 001J OOund 14 00 18 00 Uhi Samiteg 9 00 13 00 Uhi 
Veiaend nui pei NN luiugt 6 00 DM Vaiaandkoeten odei Voika*»» auf Poeiguo-Kto -Ni MIU IM 
Poaignoejni Dortmund lüiUgWh 6 00 DM Aualand nui p« Voikaam luiugt 1200DM 
Nauraia kpH SCftwaieliat- bei ledei Bealallung koelenloe od» gegen (lanJoaTten Ruckumarhlag 



COMPACT OISC 



COMPACT DISC 




Southern Pacific 
County Line 

Southern Pacilic zählen zur Elite dei 
amerikanischen Country-Rock-Bands. 
Vom schmissigen Rocksong über ein- 
gängige Balladen ("Side Saddle") bis 
hin zur fantastischen Acapella-Version 
des Klassikers "I Go To Pieces" wird in 
"County Line" handgemachle, aber pro- 
fessionell produzierte Musik geboten. 
Tatkräftige Unterstützung leisteten die 
Bcach Boys, die ihren Hit "G.T.O.' zu- 
sammen mit Soulhern Pacilic neu ein- 
gespielt haben. mg 



Warner 9 25895-2 (USA) 
37:51 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



COMPACT DISC 



Tanita Tikaram: 
The Sweet Keeper 

Mit ihren stark lolk-orientierten Lie- 
dernsang sich Tanita Tikaram in die Her- 
zen von jung und all. "The Sweet Kee- 
per" knüpft an den Erlolg ihres letzten 
Albums "Ancienl Heart" an. Diesmal 
sind viele Songs sogar noch gitarrenla- 
stiger - von den wenigen prädestinier- 
ten Single-Auskopplungen abgesehen. 
Insgesamt gelallt mir Tanilas zweites 
Werk nicht ganz so gut wie der Vorgän- 
ger, hebt sich allerdings erfrischend von 
dem Pop-DiscoEinheilsbrei ab. mg 



Cher: 
Heart of Stone 

Wenn sie nicht gerade Teile ihrer 
spektakulären Anatomie litten läßt oder 
schauspielert, nimmt die Amerikanerin 
Cher gerne mal eine Platte auf. Für das 
aktuelle Album ließ sie sich von hiter- 
probten Songwritern wie Diane Warren 
ein Dutzend pflegeleichter Midtempo- 
Songs schneidern: Mainstream-Rock 
mit Handbremse; nicht zu rauh und 
recht gepflegt. Die CD plätschert ange- 
nehm vor sich hin: keine Experimente, 
aber solide Unterhaltung. hl 



Geffen 924 239-2 
48:25 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



COMPACT DISC 




Wea 9031-70800-2 
47:37 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



The Beatles: 
White Album 

Was da in der klassischen weißen CD- 
Hülle verpackt wurde, ist zwar satte 22 
Jahre alt, stiehl aber locker manche 
heulige "Fasl-Food-Produktion" aus. 
Die Songs sind schlicht und einfach ge- 
nial - Vom fetzigen Rock ("Back in Ihe 
US S R ") bis zu schmusigen Balladen 
("I will") ist alles vertreten. Besonders 
über Kopihörer entdeckt man so man- 
ches witzige Detail, das einem auf der 
ausgenudellen Langspielplatte schon 
längst entgangen ist. al 

| EMI CDS 7 46663 8 (2 CDs) 
93:40 Minuten / 30 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 




An dieser Stelle wollen wir Euch 
über aktuelle Pop- und Rock- 
musik, neue Kino- und Videofilme sowie 
spannende Bücher informieren. 
Schließlich kann man nicht den ganzen 
Tag auf Alien-Hatz gehen oder Indiana 
Jones auf seinen Computer Abenteuern 
begleiten. Wir geben Euch Tips, wie 
man auf angenehme Weise ausspan- 
nen und sich von dem Spiele-Streß er- 
holen kann. 

Das bewährte Test-Team, bestehend 
aus Henrik, Michael, Martin, Analol und 
Heinrich, kommt nalüdich auch hier 
zum Einsatz. Welche CDs, Bücher oder 
Videos besprochen werden, bestimmen 
ebenfalls die Redakteure 

Die Wertungen sehen auf diesen Sei- 
ten allerdings etwas anders aus. Im Ge- 
gensatz zu den Spiele-Tests vergeben 
wir keine Punkte, sondern stufen die 
vorgestellten Produkte in fünf "Qualitäts- 
stufen" ein. Diese reichen von hervor- 
ragend uter empfehlenswert 
durchschnittlich und für Fans bis hm 
zu einem niederschmetternden man- 
gelhaft 

Wir sind nalüdich gespannt, wie die- 
ser neue Service des POWER PLAY 
Teams bei Euch ankommt. Bitte schreibt 
uns Eure Meinung. Kritik ist uns genau- 
so willkommen wie Lob oder Anregun- 
gen, wie man es noch besser machen 
könnte Schickt Eure Briefe bitte an fol- 
gende Adresse: mg 




COMPACT DISC 




Fish: Vigil in a Wil- 
demess of Minors 

Alles hat mal ein Ende: Vor einem 
Jahr kündigle Leadsänger Fish die Zu- 
sammenarbeit mit der Formation Maril- 
lion. Sein erstes Solo-Album klingt last 
genauso wie Marillion in besseren Ta- 
gen. Neun überwiegend melancholisch 
getünchte Stücke der Gattung Edel- 
Rock mit Hang zum Bombastischen hat 
der Schotte eingespielt. Die rockigen 
Einlagen in "Big Wedge" und "Wem 
from the Hill" tun dem Album sehr 
gut hl 



EMI CDP 793 6342 
51:20 Minuten / 9 Tracks 
POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 



COMPACT DISC 




Wet Wet Wet: Hol- 
ding back the river 

Ein Häuflein nelter englischer Jungs 
versucht sich mit Soulpop, verquirlt mit 
ein paar Messerspitzen Reggae und 
Sixties-Schmalz. Die luitige Single 
"Sweel Surrender" deutet an, was ange- 
sagt ist: wenig Ecken und Kanten, doch 
viele schmusige Melodien. Angeneh- 
mer Ausrutscher ist das jazzige Titel- 
stück, das ein Abdümpeln in die Niede- 
rungen der nett gemeinten Pop-Belang- 
losigkeiten verhindert. In Zukunft bitte 
etwas mehr Biß. hl 



Phonogram 842 011-2 
49:06 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 
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VIDEOFILM 




Ein Fisch namens 
Wanda 

So ein Gaunerquartelt hat die Well 
noch nicht gesehen: Der Kopf der Grup- 
pe isl George, ein Möchlegem-Inleilek- 
lueller und ausgeprägter Choleriker. An 
seiner Seile glaubt er die clevere Wan- 
da, die ihrerseits ein geheimes Verhall 
nis mit dem Körperletischisten Olto hat, 
den sie allen anderen als ihren Bruder 
vorstellt. Vervollständigt wird das Quar- 
tett durch den stotternden TiertreunrJ 
Ken. der George treu ergeben ist und 
Wanda slill und heimlich verehrt. Dieses 
ungleiche Team hat überraschenderwei- 
se den Super-Coup gelandet. Diaman- 
ten im Wert von 20 Millionen Ptund 
schlummern jetzt in ihrem Gemein- 
schalts-Tresor - glauben sie zumin- 
dest. Während George die Beute ohne 
das Wissen seiner Partner in einem 
BankschlieBfach verstaut, wird er von 
Wanda und Otto an die Polizei verpfiffen. 

Aul dieser Grundlage entwickelt sich 
eine herrlich-verrückte Komödie, die von 
Regisseur Charles Criewen perfekt in 
Szene gesetzt wurde. Einer der zahlrei- 
chen Höhepunkte des Films isl die "Fol- 
ter" von Ken, der von Otto mit Pommes- 
Friles aul das Brutalsie "mißhandelt" 
wird. Ganz nebenbei verspeist er genüß- 
lich Kens Lieblingsfische (einer davon 
heißt Wanda). Überhaupt wird Ken arg 
mitgespielt: Als er von George den Auf- 
trag erhält, die einzige Zeugin des Ver- 
brechens zu ermorden, tötel er der Rei 
he nach versehentlich ihre drei kleinen 
Schoßhunde - was dem Tierfreund 
tonnenweise Schuldgelühle einbringt. 

"Ein Fisch namens Wanda" lebt von 
dem skurrilen Humor und der schau- 
spielerischen Klasse der Akteure Wer 
schlagkräftige Komödien mag, und der- 
be Sprüche nicht verschmäht, der wird 
begeistert sein. mg 



Regie: Charles Crlchton 
Produzent: Michael Shamberg 

Drehbuch: John Cleese 
Hauptdarsteller: John Cleese, 
Jamle Lee Curtis, Kevin Kline, 
Michael Palin 
Lauheit: zirka 100 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter: MGM/UA 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 



VIDEOFILM 




im nun 



Die Waffen der 
Frauen 

Die junge Sekretärin Tess (dargestellt 
von Melanie Gritlilh| hat es sali, immer 
nur am unteren Rande der Karriereleiter 
herumzukrabbeln. Da bietet sich end- 
lich eine Chance. Die erfolgreiche Fi- 
nanzbraut Katharine Parker ("Alien"- 
Mami Sigourney Weaver) engagiert Tess 
als persönliche Assistentin. Endlich 
konnte man Signourey Weaver mal oh- 
ne Flammenwerfer (datüt Reizwäsche) 
und Harrison Ford ohne Peitsche sehen. 
Tess zeigt Initiative und trägt frische un- 
konventionelle Ideen ihrer neuen Chetin 
vor. Während eines Skiurlaubs bricht 
sich Miss Parker ein Bein und Tess 
packt die Gelegenheil beim Schopf und 
mogelt sich in die große Geschäftswelt. 
Hier lernt sie den smarten Business- 
mann Jack Trainer ("Indy Jones" Harri- 
son Ford) kennen. Die beiden kommen 
sich nicht nur geschäftlich, sondern 
auch privat sehr nahe. Was Tess nicht 
weiß: Miss Parker ist ebenfalls in Trainer 
verschossen und möchte ihn heiraten. 
Es kommt wie es kommen muß: Frau 
Parker kehrt zurück, wird sauer, gibt 
Tess's Ideen als ihre eigenen aus und 
versucht Jack zurückzugewinnen. 

"Die Waden der Frau" hat in den USA 
einen ganzen Hauten Preise einge- 
heimst, ich trage mich allerdings wolür. 
Die Darsteller sind zwar allererste Klas- 
se, aber die Handlung des Filmes plät- 
schert leise vor sich hin und man weiß 
schon in der Mitte des Films, wie er en- 
det. Klar, daß Tess zum Schluß dieser 
seichten Komödie ihren Jack glücklich 
in die Arme schließen kann und daß die 
böse Miss Parker einen gehörigen 
Denkzettel verpaßt bekommt. Wer unbe- 
dingt möchte, kann sich Wallen der Frau 
gerne ansehen: der Film ist eine richtig 
spießige Komödie ohne Tiefgang, mh 



Regle: Mike Nichols 
Produzent: Roberl Greenhut 
und Laurence Mark 
Drehbuch: Kevin Wade 
Hauptdarsteller: Harrison Ford, 
S. Weaver, M. Griflith 
Lauheit: 109 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: CBS-FOX 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



BUCH 




Die Borribles 

Im London von heute zieht eine Horde 
ungewaschener Kinder-Punks los, um 
allen Saures zu geben: Den fiesen Rum- 
bles, der liesen Polizei, den fiesen Er- 
wachsenen. Larrabeiti enllührt den Le- 
ser über 1200 Seiten in eine lückenlose 
Fantasywell. Die Tricfogie ist höllisch 
spannend, auch wenn die Borrible- 
Abenleuer stellenweise zu brutal lür zar- 
te Gemüter sind. al 



Bestellnummer: 
ISBN 3-608-95618-2 
Autor: Michael de Larrabeiti 
Verlag: Kielt Cotla 
Preis: 59 Mark (3 Bände) 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



BUCH 



Der Übungseffekt 

Der Physiker Dennis Nuel bastelt an 
einem Gerät, das eine Tür zu einer an- 
deren Oimension öffnen soll. Dort er- 
warte! Ihn eine Welt, in der einige Natur- 
gesetze aul dem Kopf stehen. Nagel- 
neue Werkzeuge, Kleider und andere 
Gegenstände sind so gut wie zu nichts 
zu gebrauchen. Erst wenn sie ausrei- 
chend "geübt", werden, verbessern sich 
die Gegenstände. mh 



Bestellnummer: 
ISBN 3-426-05834-0 
Autor: David Brin 

Verlag: Knaur 
Preis: 10,80 Mark 

(Taschenbuch) 
POWERWERTUNG: 
empfehlenswert 



BUCH 




Einzelgänger, 
männlich 

Er ließ sich erwischen, als er mit sei- 
ner Flinte aul ihren Präsidenten zielte 
Sie lingen ihn. quetschten ihn aus und 
schlugen ihn halbtot. Dann stürzten sie 
ihn von einem Felsen; es sollte wie ein 
Unfall aussehen. Doch et ist nichl tot: 
blutend und frierend verkriecht er sich 
und sinnt aul Rache al 



Bestellnummer: 
ISBN 3-251-01043-3 
Autor: Geoffrey Household 
Verlag: Hatlmans 
Preis: fO Mark 
(Taschenbuch) 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



BUCH 



Prisma 

Evan Orgell ist keiner, der sich unvor- 
bereitet in ein Abenteuer stürzt. Noch 
dazu, wenn er herausfinden soll, warum 
die 20-Mann-Kolonie auf dem neu ent- 
deckten Silikat-Planeten keinen Pieps 
mehr von sich gibl. Doch kurz nach sei- 
ner Ankunft muß er gegen die grauener- 
regende Umwelt von "Prisma" ums 
nackte Überleben kämpfen. Alan Dean 
Foster schreibt vor allem Filmbücher, hl 



Bestellnummer: 
ISBN 3-453-03887-8 
Autor: Alan Dean Foster 
Verlag: Heyne 
Preis: 9,80 Mark 
(Taschenbuch) 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 





Drachen, Dungeons 
und Dämonen sind 
ihre Domäne: Wir plauder- 
ten mit den Programmie- 
rern der amerikanischen 
Softwarefirma SSI über 
Strategie und Fantasy. 




Da grinst er, der Programmierer von Hlllslar. Was er sich für 
Gemeinheiten für "Dragon Strike" ausgedacht hat... 



Die Meister der Drachen 



Strategie Simulation Inc." — 
bei so einem Namen erwar- 
tet man Krawatten, Business- 
grafiken und Geschäftsmän- 
ner Der erste Eindruck stimmt, 
SSI teilt sich mit einer weiteren 
Computerfirma im kaliforni- 
schen Sunnyvale ein klobiges, 
nüchternes, völlig uncharman- 
tes Bürogebäude. Doch wenn 
man die Räume betritt, spürt 
man sofort, daß es bei SSI völ- 
lig unbürokratisch zugeht. 
Knapp 60 Leute arbeiten bei 
SSI. "Oben", im ersten Stock, 
sitzen die "Kreativen": Pro- 
grammierer, Designer, Grafi- 
ker, Soundexperten und Spiel- 
tester. Wie bei allen Computer- 
fans üblich, herrscht in den 
Großraumbüros das kreative 
Chaos. "Unten", im Parterre, 
läuft das Kopierwerk, Anleitun- 
gen werden in die Packungen 
gelegt, Disketten sortiert, die 
Spiele verschweißt und auf Pa- 
letten geladen. Wir sprachen 
mit SSI-Gründer Joel Billings. 

Joel Billings 

"Ich spiele Strategiespiele, 
seitdem ich sieben Jahre alt 
bin. Daran ist mein Vater 
schuld. Er ist handwerklich 
sehr begabt und entwarf in 
meiner Kindheit ein tolles Spiel 
für mich. Zuerst höhlte er einen 
Baumstamm aus und bohrte 
Löcher durch die Rinde. Dann 
schnitzte er Rundhölzer und 
paßte sie in den Baumstamm 
ein. Wenn man seine Hölzchen 
in das Loch steckte, fiel auf der 
anderen Seite das Hölzchen 
heraus. Das Spiel war einfach 



zu lernen, aber mit den Re- 
geln, die wir uns stellten, sehr 
spaßig. 

Die Generation meines Va- 
ters kämpfte im zweiten Welt- 
krieg. Das Interesse für militäri- 
sche Strategie entspringt, zu- 
mindest hier in Amerika, fast 
immer der Familie. Mein Dad 
ist vom amerikanischen Bür- 
gerkrieg fasziniert. Statt Gute- 
Nacht-Geschichten erzählte er 
mir Anekdoten der Gettysburg- 
Schlacht. Mein Vater ist weder 
ein 'Ewig Gestriger', noch bin 
ich ein Kriegstreiber; ich hoffe, 
es wird nie wieder Krieg ge- 
ben. Die politischen Entwick- 
lungen, vor allem in Deutsch- 
land, freuen mich sehr, Die Vä- 
ter der heutigen Generation 
waren in Vietnam — und daran 
will niemand in den USA erin- 
nert werden. Da diese Genera- 
tion jetzt das Sagen hat, sieht 
es für militärische Computersi- 
mulationen nicht gut aus. 

Das war aber der Grund, 
weshalb ich damals SSI grün- 
dete: Ich wollte solche Pro- 
gramme für den Computer her- 
ausbringen. Ich kam auf dem 
College mit Computern in Be- 
rührung; später spielte ich mit 
alten, klobigen Mainframe- 
Computern wie dem DEC 10 
und dem IMB 360 herum. Ich 
arbeitete nach dem College ei- 
nen Sommer lang für einen 
großen Computerhersteller in 
Kalifornien. Ein Freund erzähl- 
te mir vom TRS 80, ich war fas- 
ziniert und kaufte mir das Ding. 
In langen Nächten schrieb ich 
ein ganz, ganz simples Com- 




SSI scheint ein Abonnement auf Preise zu haben — "Krynn"-Program- 
mierer Victor Penman vor den zahlreichen Auszelchungen 



puterkriegsspiel. Ich merkte 
schnell, daß ich nicht zum 
Programmieren geboren war; 
mein Spiel kam auch nie auf 
den Markt. Gottlob war Kalifor- 
nien 1979 die einzige Gegend 
in der Welt, auf der es Pro- 
grammierer gab. Also hängte 
ich Zettel in Computershops 
aus. Ich fand zwei Leute, das 
war damals genug. 

Trip Hawkins, der Chef von 
Electronic Ans, arbeitete zu 
dieser Zeit bei Apple. Er brach- 
te einen Apple II zu mir nach 



Hause. Wir testeten die Kiste 
auf Herz und Nieren. Er über- 
zeugte mich, daß der Apple II 
besser als der TRS 80 sei: Es 
war eine weise Wahl. Ich bin 
Trip noch heute dafür dankbar. 
Also programmierten wir unse- 
re ersten Spiele für den Apple. 

Wir hatten keinen guten 
Start. Nur läppische 25000 
Apple-Besitzer waren damals 
weltweit registriert. Für heutige 
Verhältnisse ist das ein Witz; 
jetzt verkaufen wir eine halbe 
Million SSI-Spiele pro Jahr. 
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Der Chel Joel Billings vor einem seiner Hobbies: dem amerikanischen 
Bürgerkrieg als Modell 




"Du mit dem 'Ultima'-T-Shirt gehst nach hinten!". Die strategische Autstellung aller Krynn-Mltwlrkenden 
ist komplett: Bitte lächeln! 



1983 kam dann der Durch- 
bruch. Viele Amerikaner leg- 
ten sich einen Computer zu, 
der Markt boomte, und jeder 
wollte Software. Die ersten tünl 
Jahre programmierten wir 
hauptsächlich Kriegs- und 
Sportsimulationen. 1984 kam 
mit Ouestron der Start ins Fan- 
tasy-Genre: heute basieren 90 
Prozent unseres Umsatzes auf 
diesen Fantasy-Rollenspielen. 
Ich mag sie nicht besonders, 
aber meine Angestellten lie- 
ben sie. 

Ich für meinen Teil spiele lie- 
ber abends Strategiespiele mit 
meinen Mitarbeitern. Zur Zeit 
ist der amerikanische Bürger- 
krieg dran. Was mich so an mi- 
litärischen Simulationen fes- 
selt, Ist die Strategie. Das kön- 
nen rote und blaue Armeen 
sein: Das ist mir ganz egal, ich 



brauche keine guten Amerika- 
ner und bösen Russen — das 
ist etwas für Demagogen. Was 
mich interessiert: Wie kann ich 
meinen Mitspieler austricksen, 
ohne Verluste hinzunehmen. 
Und das Spiel muß komplex 
sein. Universal Military Simula- 
tor hatte nette Grafiken, aber 
das Spiel war mir nicht kom- 
plex genug. Ich gehöre zur Ka- 
tegorie "ernsthafter Kriegs- 
spieler". Ein ernsthafter 
Kriegsspieler mag solche sim- 
plen Programme nicht beson- 
ders. Sie sind nicht sonderlich 
realistisch; man kann nicht 
dasselbe Szenario auf Napo- 
leon und Rommel anwenden. 
Außerdem, ich will mehr Kon- 
trolle. Ich glaube, wir sind die 
beste Firma für »Wargames«. 

Wir veröffentlichen jetzt un- 
sere Advanced Dungeons & 



Dragons-(AD&D-)Serie auf 
dem Amiga. Ich hasse es, das 
zu erzählen, aber das Problem 
ist leider da; wozu also schwei- 
gen. Wenn es nach uns ginge, 
gäbe es heute schon eine Ami- 
ga-Version von "Pools of Ra- 
diance". Wir vertrauten auf 
UBI-Soft, die die Amiga- und 
ST-Versionen von Pools of Ra- 
diance programmieren sollten. 
Wir konnten die Versionen 
nicht im Haus fertigstellen, 
denn wir waren schwer mit 
"Curse of the Azure Bonds" 
beschäftigt. UBI-Soft sagte: 
"Wir können das für Euch ma- 
chen" — und sie programmie- 
ren heute noch daran. Also ha- 
ben wir einen Amiga-Program- 
mierer hier eingestellt. 

Wie geht's weiter? Ende 
1990 werden wir einige Spiele 
auf dem Amiga vorstellen. Wir 
wollen jedes Jahr zwei AD&D- 
Programme veröffentlichen, 
abwechselnd ein "Forgotten 
Realms"-Spiel und eines aus 
der "Dragonlance"-Welt. Im 



Juli wird der Nachfolger zu 
"Curse of the Azure Bonds" 
folgen. Außerdem werden wir 
ein "Buck Rogers"-Spiel ent- 
werfen, das der AD&D-Rollen- 
spielreihe sehr ähnlich sein 
wird. Ende des Jahres sollte es 
fertig sein. 

Außerdem sind vier Strate- 
giespiele und zwei AD&D-Ac- 
tionspiele geplant. "Heroes of 
the Lance" war o.k., und ich 
denke, daß "Dragons of 
Flame" noch besser war. Aber 
es ist immer noch weit davon 
entfernt, was AD&D-Action 
sein kann. Die Computer sind 
einfach noch nicht gut genug. 
Ein Problem war, daß es auch 
für C 64 laufen mußte und des- 
halb stark beschnitten wurde." 

Victor Penman 

Victor ist für den neuesten 



AD&D-Streich "Champions of 
Krynn" verantwortlich. 

"Als ich jünger war, spielte 
ich gerne Schach. Dann kam 
ich mit Strategie- und Rollen- 
spielen in Berührung. Nach 
meinem Uni-Abschluß eröffne- 
te ich, nach einem kurzen Ab- 
stecher in den Journalismus, 
einen Spieleladen. Er war nicht 
sonderlich erfolgreich, aber 
ich lernte viele Strategiefans 
kennen. Einer meiner Kunden 
war ein Ingenieur; er program- 
mierte an einem Spiel und 
überredete mich, die Ge- 
schichte dazu zu schreiben. 
So ging's los. 

Dann habe ich bei diversen 
Handheld-, Automaten- und 
Computerspielen mitgearbei- 
tet. Danach wechselte ich zu 
SSI. Ich habe bei "Pool", 
"Hillsfar" mitprogrammiert; 
außerdem stammt der "Dun- 
geon Masters Assistant" zum 
Großteil von mir. 

"Krynn" ist mein erstes Solo- 
Projekt bei SSI. Wenn Du mich 
interviewst, bekommst Du viel- 
leicht den Eindruck, daß ich 
das alles selber gemacht habe, 
aber der Erfolg geht auf das 
Konto meiner Kollegen. Über 
zwei Dutzend Leute haben an 
Krynn gearbeitet, das Spiel hat 
fünf "Mannjahre" Entwick- 
lungszelt geschluckt. 

Zuerst las ich zwölf fette Bü- 
cher mit vielen hundert Seiten, 
um in die "Dragonlance"-Welt 
einzusteigen, Das allein hat 
seine Zeit gebraucht. Dann ha- 
ben wir uns mit den Experten 
von TSR (Lizenz von AD&D) 
zusammengesetzt und Ideen 
durchdiskutiert. TSR entwarf 
ein Grundgerüst für eine Story. 
Sie gefiel uns, wir nahmen sie 
an und modifizierten sie. Das 
dauerte sieben Monate, aber 
ich habe nicht die ganze Zeit 
daran gearbeitet — "Curse of 
the Azure Bonds" kam dazwi- 
schen. Normalerweise be- 
kommt man Erfahrungspunkte, 
wenn man Monster aufmöbelt. 
Hier geben wir außerdem Bo- 
nus-Experience-Punkte, wenn 
du einen richtigen Schritt ge- 
macht hast. Ich brauche übri- 
gens 40 Stunden, um mein 
Spiel zu lösen, wir rechnen für 
den "Normalspieler" zwischen 
40 bis 100 Stunden. 

Wir haben versucht, Krynn 
einfacher und spielbarer als 
die letzten Rollenspiele zu ge- 
stalten, ohne an Tiefe zu verlie- 
ren. Ich glaube, daß Spieler in 
einer angemessenen Zeit ge- 
winnen wollen. Man darf ruhig 
mehrmals scheltern, aber das 
Spiel darf nicht frustrierend 
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sein. Deshalb bauten wir 
Schwierigkeilsgrade in Krynn 
ein. Für Rollenspieleinsteiger 
sind meistens die Kämpfe zu 
komplex. Sie schaffen das 
Spiel dann nicht und geben 
schnell auf. Bei Krynn ist das 
anders: Von "einfach" bis "su- 
perhart" ist alles vorhanden. 
Wenn man auf "einfach" stellt, 
hauen die Gegner nicht so 
stark zu; bei "superhart" sollte 
man keine Gnade mehr erwar- 
ten. Wer also eine Herausfor- 
derung mag. sollte es mal auf 
der schwersten Stufe versu- 
chen. Da bin sogar ich manch- 
mal ratlos. 

Man kann das erste Drittel 
spielen und den Computer den 
Kampf übernehmen lassen. 
Wenn man dann allerdings 
nicht eingreift, kommt man 
schnell in Schwierigkeiten. Der 
Computer ist nicht smart ge- 
nug, die Magier anzugreifen, 
die empfindlich stören können. 
Ich mag die Kampfsequenzen 
gerne und kämpfe eigentlich 
immer selber. 

Außerdem statten wir den 
Spieler mit einer starken Party 
aus. Sie sind voll ausgerüstet 
und haben eine gute Armour 
Class. Mit der Party kann man 
Krynn ohne Probleme lösen. 
Es gibt außerdem einen neuen 
Rittercharakter, der sogar eine 
"Plate Mail" hat. Man muß sich 
nicht mehr mühevoll ausrü- 
sten. Wir haben das Coderad 
weggelassen und das Geld lie- 
ber in ein gutes, BOseitiges 
Handbuch gesteckt. Manche 
Information, die wir normaler- 
weise im Clue Book versteck- 
ten, ist jetzt im Manual zu fin- 
den. Wir haben eine neue Ras- 
se in Krynn eingeführt: die 
Kender. Sie sind wie Halblinge, 
aber mehr Prügelknaben. Sie 
haben die einmalige Fähigkeit, 
den Gegner so zu beleidigen, 
daß sich das ganze Feuer auf 
den Kender konzentriert. Oie 
Burschen haben eine harte 
Zeit im Spiel und leben mei- 
stens nicht sehr lange. 

Aber es gibt auch einige Her- 
ausforderungen. Vor allem die 
Draconians sind fies. Sie ver- 
wandeln sich, wenn man sie tö- 
tet. Manche verwandeln sich in 
Säurepfützen, andere in Stein, 
manche explodieren, wieder , 
andere verwandeln sich in Feu- « 
erbälle, sprühen in alle Rich-^ 
tungen und explodieren dann. 
Sie sind wirklich fies — viel ] 
Spaß damit. 

Brad Berry 

Brad Berry ist Spieleent- 
wickler. Er koordiniert Pro- 
grammierer und Grafiker, be- 



treut Spielekonzepte und 
schlägt Verbesserungen vor. 
Sein letztes Werk war "Hllls- 
far", 

"In Hillsfar mußte ich viel von 
der Story selber schreiben, 
denn wir waren sehr spät dran. 
Es brauchte elf Monate, bis das 
Spiel fertig war. Wie das so üb- 
lich ist, wurde während der er- 
sten vier, fünf Monate nicht viel 
daran getan, so daß sich alles 
auf die letzten drei Monate kon- 
zentrierte. Wir arbeiteten wirk- 
lich hart. Die meisten Leute 
meinen, es sei einfach, ein 



Spiel zu schreiben. Das ist 
nicht wahr. Man investiert viel 
Zeit, tippt tausend Zeilen 
Code, treibt Programmierer, 
Grafiker, Artists, Designer und 
Spieletester zum Wahnsinn — 
es ist ein großes Projekt. 

Mein neuestes Projekt nennt 
sich 'Dragon Strike', ein Dra- 
chenflugsimulator, Man fliegt 
entweder alleine los oder mit 
mehreren Freunden und ihren 
Drachen. Es wird 23 Missionen 
geben, sie sind alle In einer 
großen Geschichte verknüpft. 
Der Spieler reitet also auf el- 




In diesem charmelosen Belonklotz erwartet man alles, nur keine 
fantasievollen Rollenspieler 



nem Drachen. Davon gibt es 
drei Arten: bronzene, silberne 
und goldene. Man versucht, 
andere Drachen auszukurven 
oder mit der Drachenlanze den 
Gegner aus dem Sattel zu hau- 
en. Der Drache kann außer- 
dem Feuer speien, so daß man 
sich in acht nehmen muß, nicht 
geröstet zu werden. Sowohl du 
als auch der Drache können 
verletzt werden. 

Die Drachen im Spiel wer- 
den intelligent sein. Man kann 
sie also nicht zu Tode hetzen 
oder mißbrauchen. Wenn ein 
Drache zu erschöpft ist. kann 
es passieren, daß er abtaucht 
und ein paar Runden Gleitflug 
zur Erholung segelt — egal, 
was du darüber denkst. Wenn 
der Drache zu müde wird, 
schmiert er sogar ganz ab. Im 
Gegensatz dazu: Wenn du 
dich vor einem Kampf drückst, 
schilt dich der Drache einen 
Feigling und schwenkt von sel- 
ber auf die Feinde zu; das kann 
sehr ungemütlich werden. 

Man kann bei den Kämpfen 
magische Gegenstände er- 
obern. Man bekommt Hellträn- 
ke. Schilde und Rüstungen, 
außerdem jede Menge Waffen. 
Im Spiel gibt es fünf Detail- 
Levels. Man kann sie abschal- 
ten, wenn man einen langsa- 
men PC hat. Wir haben derart 
viele Details hineingepackt, 
daß sogar ein rasanter 386er- 
PC in die Knie geht. Wenn eine 
neue Computergeneration 
kommt, kann man das Pro- 
gramm immer noch spielen. 
Man kann Camps überfliegen, 
dann schießen Bogenschüt- 





Testen, testen und noch mal 
testen: Aul fehlerfreie 
Programme legt man bei SSI 
größten Wert 



Eine von vielen Illustrationen 
aus dem "Champions of Krynn"- 
Handbuch 



zen Pfeile auf dich. Wir haben 
keine merkwürdigen Pyrami- 
den in die Landschaft program- 
miert, um die Höhenunterschie- 
de darzustellen. Bei uns ist das 
Gelände fließend. Wir arbeiten 
noch an dem Programm, es 
wird für voraussichtlich Ende 
April für PCs erscheinen. Die C 
64- und Amiga-Versionen kom- 
men im Sommer." al 
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It appears that Gloria vas strangled 
vith her ovn f eather boa! 




ALLE LEICHEN 



SIND SCHON DA 



The 
Colonel's 
Bequest 

Wk er Ruhesilz des allen Colo- 
m0 nel Dijon Ist ein Landhaus 
auf einer kleinen Insel im südli- 
chen Louisiana; umgeben von 
Sumpf. Wasser und Alligato- 
ren. In einer schwülen Som- 
mernacht im Jahre 1925 hat er 
seine Verwandten auf dem ab- 
geschiedenen Anwesen ver- 
sammelt. Das Desert ist noch 
nicht richtig verdaut, da eröff- 
net Colonel Dijon abends bei 
Tisch den Grund des Treffens: 
Er sei nicht mehr der Jüngste 
und fühle sein Ende kommen. 




Der Mörder beweist Einfallsreichtum beim Deponieren seiner Opler (MS-DOS/EGA) 




Linsen, lauschen, Leute leimen: Wer nicht Mäuschen spielt, verpaß! wichtige Informationen (MS-DOS/EGA) 



Nach reiflicher Überlegung ha- 
be er beschlossen, daß sein 
beträchtliches Vermögen nach 
seinem Tode unter allen Ver- 
wandten aufgeteilt wird. Sollte 
jemand vor seinem Ableben 
sterben, wird der Anteil für die 
überlebenden Verwandten 
entsprechend größer. 

Der Vorhang geht nun auf 
zum 1. Akt im neuen Kriminal- 
Abenteuerspiel von Roberta 
Williams, der Schöpferin der 
"King's Quest"-Serie. "The 
Colonel's Bequest" ("Das Ver- 
mächtnis des Colonels") ist 
ähnlich aufgebaut wie die an- 
deren Etestseller-Adventures 
von Sierra. Ihr steuert eine 
Spielfigur — in diesem Fall ist 
es die junge Dame Lilllan, — 
durch eine Vielzahl von Räu- 
men. Durch das Eintippen von 
englischen Befehlen veranlaßt 
man Laura zu Untersuchun- 
gen, Unterhaltungen mit ande- 
ren Spielfiguren und andere 
Aktionen. Der Spielablauf ist 
ungewöhnlich: Normalerweise 



Für Idee und Story 
gibt's von mir eine 
Eins mit Stern. Ro- 
berta Williams hat ei- 
ne Handvoll gut abge- 
hangener Krimi- 
Klassiker zu einer ver- 
gnüglichen Genre- 
Parodie verwurstelt. 
Das Konzept hat je- 
doch einen gravieren- 
den Nachteil: Nach 
ein paar Stunden ist man mit lieh 
dem Spiel durch. Für einen zwei- bet 
ten Durchgang reicht die che 




Motivation aus, doch 
dann ist die Span- 
nung dahin, Die lang- 
fristige Motivation ist 
angesichts des Auf- 
wands (zehn Disket- 
ten — und das Spiel 
ist nicht gerade billig) 
zu gering. Außerdem 
stellt sich der engli- 
sche Parser mit- 
unter kriminell däm- 
an. Dann helfen nur Stoßge- 
und Wörterbuch bei der Su- 
nach dem richtigen Satz. 
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ist ein Adventure zu Ende, 
wenn man alle Rätsel gelöst 
hat. Bei Colonel's Bequest gibt 
es ähnlich wie bei einem Thea- 
terstück acht Akte. Nach dem 
letzten Akt fällt der Vorhang 
und das Spiel ist beendet — ob 
Ihr aber auch alle Rätsel gelöst 
habt, ist eine andere Frage. 
Nach Beendigung des Compu- 
terkrimis wird Eure Leistung 
bewertet. Außerdem erhaltet 
Ihr eine Menge Tips, damit Ihr 
beim erneuten Durchspielen 
nichts überseht. Im Haus sind 
mehrere Geheimgänge ver- 
borgen, von denen aus man 
Gespräche zwischen anderen 
Spielfiguren belauschen kann. 

Die Geschichte ist ein Freu- 
denfest für alle, die klassische 
Krimis im Stil von Agatha Chri- 
stie schätzen. Im "Zehn-klei- 
ne-Negerlein"-Tempo wird im 
Lauf der Nacht ein Verwandter 
nach dem anderen abge- 
murkst. Da so ziemlich jeder 
mit jedem verkracht ist, bleibt 
die Frage nach dem Mörder bis 
zuletzt offen. Neben der Heldin 
Laura gibt es elf Spielfiguren 
mit speziellen Eigenschaften 
und Macken, die alle einem 
Krimi-Klischee-Buch ent- 
sprungen sind. 

Die PC-Version läuft mit 
CGA-, EGA-, VGA- und Hercu- 
les-Grafikkarten. Ohne EGA/ 
VGA hat man's nicht ganz 
leicht, weil einige Gegenstän- 
de dann schwer zu erkennen 
sind. 

Die Installation auf Festplat- 
te wird dringend empfohlen. 
Auf XTs ist die Grafik etwas 
lahm, aber erträglich. hl 




Gute Spielidee, aber sehr kompliziert: Dragon's Brealh (Amlga) 



LANGATMIGES STRATEGIESPIEL 



Dragon's Breath 



H: 



I öffentlich haben Sie kei- 
I ne Angst vor Drachen, 
denn in "Dragon's Breath" 
dreht sich alles um das feuri- 
ge Untier. Drei Fürsten möch- 
ten die Unsterblichkeit erlan- 
gen. Als angehender Imrner- 
zu-Greis benötigt man je- 
doch drei Amulette, die im 
Lande Anrea gefunden wer- 
den wollen. Hier kommen die 
Drachen ins Spiel, denn nur 
diese können die versteckten 
Amulette finden. Zu Beginn 
des Spiels hat man nur einen 
der fliegenden Lederschwin- 
ger. Und diesen benötigt 
man. um angrenzende Dör- 
fer zu überfallen, sie unter 



Zunächst war ich 
von Dragon's Bre- 
ath total begeistert. 
Tolle Grafik, tolle 
Musik und ein kom- 
plexer Spielaufbau. 
Nach einer halben 
Stunde spielen ent- 
puppte sich das, 
was ich anfangs für 
Komplexität hielt, 
als unausgereifte 
Bedienerführung. Wer darauf 
steht, sich hin und her durch 
die verschiedensten Menüs zu 




seine Herrschaft zu bringen 
und Steuergelder zu erhe- 
ben. Geld braucht man wie- 
derum für die Versorgung der 
Drachen und, ganz wichtig, 
um weitere Drachen auszu- 
brüten. 

Dann gibt es im Spiel noch 
die Zauberei. Aus verschie- 
denen Kräutern, Tinkturen 
und Pülverchen, die man bei 
fahrenden Händlern teuer er- 
steht, mixt man sich seine 
Zaubersprüche. Je nach Zu- 
sammensetzung und Zube- 
reitung entfalten diese die 
unterschiedlichsten Wirkun- 
gen, die man selbst heraus- 
finden muß. hf 



klicken, wird an Dra- 
gon's Breath seine 
helle Freude haben. 
Hinzu kommt, daß 
man zwei bis drei 
Spielchen braucht, 
bis man erst mal al- 
le Spielelemente 
verstanden hat. 
Dann erwartet einen 
allerdings ein um- 
fangreiches Strate- 
giespiel. Ein bißchen mehr 
Feinarbeil. und Dragon's 
Breath wäre In Ordnung. 
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Technisch wie vor sechs Jahren: "Dungeon Quest" (Amiga) 



RUHE SANFT, ADVENTURE 



Drei dicke Kampl-Kolosse slaplen durch Einöde (MS-DOS/VGA) 



ROBOT-RUPEL 



Dungeon Quest Mech Warrior 



Wie das Leben so spielt, 
wenn man gute Freun- 
de hat: Man muß ihnen gele- 
gentlich aus der Patsche hel- 
fen. So auch in diesem Spiel, 
bei dem der Held einen mehr 
oder minder ramponierten 
Briet von eben diesem guten 
Freund erhält. Der Inhalt ist 
verstümmelt, und das, was 
noch lesbar ist, macht einem 
nicht gerade Mut. Der Freund 
wurde in eine merkwürdige 
Gegend verschlagen, wo es 
scheinbar noch Magie gibt. 
Irgendetwas ist dabei, den 
Menschen, Tieren und Pflan- 
zen der umliegenden Ge- 
gend die Lebensenergie zu 



Ist das nicht schön? 
Kaum, daB ich die- 
ses neue Advenlure 
sah, fühle ich mich 
um sechs Jahre jün- 
ger. Damals waren 
die Parser für die 
Texteingabe noch 
unausgereift, die 
Spielstories banal 
und die Bilder nied- 
lich belanglos. Ge- 
nauso wie bei "Dungeon 
Quest". Was da über den Bild- 
schirm flimmert, ist mir 85 Mark 




entziehen. Im Brief wird man 
um Hilfe gebeten. 

Hier beginnt das Adven- 
ture, das nach guter alter Ma- 
nier als Textadventure ausge- 
legt ist. Bilder zu den jeweili- 
gen Spielszenen werden ge- 
zeigt. Jeder Ort ist mit cha- 
rakteristischen Geräuschen 
unterlegt, so daß man die 
Vöglein im Wald nicht nur 
sieht, sondern auch zwit- 
schern hört. 

Befehle an die Spielfigur 
werden in Englisch einge- 
tippt. Lediglich beim Bewe- 
gen der Spielfigur klickt man 
zur Spielerleichterung eine 
Windrose an. hl 



zu teuer. Das sich 
ständig wiederho- 
lende digitalisierte 
Geräusch-Gedudel 
geht einem nach 
wenigen Sekunden 
derart auf den 
Geist, daß man ent- 
schlossen den Laut- 
sprecher abwürgt. 
Sogar die Spielsto- 
ry ist eine zum x-ten 
Mal aufgekochte Nullachtfünl- 
zehn-Phantasy-version. Das 
sollte man sich nicht antun. 



Sie sind 12 Meter hoch, bis 
zu 90 Tonnen schwer und 
haben so dicke Laserkano- 
nen, daß man dadrin eine 
Hähnchenbraterei aufma- 
chen könnte. Die Rede ist von 
sog. "Mechs". Die Mechs 
sind riesige Kampfroboter, 
die auf den Schlachtfeldern 
des Jahres 3000 zu Hause 
sind. 

Sie spielen in dem Kampf- 
roboter-Simulator "Mech 
Warrior" einen Söldner, der 
mit einem kleinen Kampfro- 
boter im bekannten Univer- 
sum sein Glück versuchen 
möchte, Am Anfang sind Sie 
mit wenig Kapital, kaum Er- 



Aut den ersten Blick 
sieht "Mech War- 
rior" wirklich toll 
aus. Eine starke 
SiencQ-fiction At- 
mosphäre, eine 
schnuckelige Grafik 
(wenn auch nur un- 
ter EGA und VGA) 
und ein tolles Spiel- 
gelühl packen ei- 
nen vom ersten 
Augenblick an. Es macht rich- 
tig Spaß, mit seinem Kampf-Ko- 
oß durch die 3D-Landschatt zu 




Genre: Advenlure 
Hersteller: Gainstar, Zirka-Preis: B5 Mark 




fahrung und einem kleinen 
Mech ausgestattet. Aber das 
kann sich ja ändern. Fünf gro- 
ße Herrscherhäuser regieren 
jeweils einen Abschnitt der 
Galaxis. Auf vielen Planeten 
vergeben die Regierungen 
kleine (oder größere) Aufträ- 
ge. Die Jobs reichen vom Nie- 
derschlagen einer Rebellion, 
über das Retten von Geiseln 
bis zum Bewachen von Kraft- 
werken. Hier steuern Sie 
dann selbst Ihren Mech, ge- 
gen andere Roboter, durch 
eine 3D-Landschaft. Wird der 
Job erfolgreich ausgeführt 
gibt's dicke Prämien und ver- 
diente Beförderungen, mh 



stapfen und sich mit 
anderen Blechbur- 
schen zu prügeln. 
Leider sinkt die 

Spielmotivation 
nach der anfängli- 
chen Begeisterung 
recht schnell ab. 
Wenn man erstmal 
eine bessere Trup- 
pe und dickere 
Mechs hat, wird das 
Programm langweilig. Leider 
fehlt auch eine Zwei-Spieler- 
Modem-Option. 
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Immer auf die Kleinen: Fred, der Zipfelmützen-Zerstörer (ST) 



MUSSEN MANNER SCHON SEIN? 



Fred 



Bei solchen Problemen 
verzweifelt jeder Partner- 
schaftsberater: Der schöne 
Ritter Fred liebt ein 
schmuckes Mädel. Da wird 
ein häßlicher Zwerg namens 
Ultimor furchtbar eifersüch- 
tig und verwandelt Fred in ei- 
nen häBlichen Knllch. Das 
hat furchtbare Folgen: Der 
verunstaltete Fred wird von 
seiner Angebeteten verlas- 
sen. Ihre letzten Worte beim 
Kofferpacken: "Igitt, ich pfeif 
auf innere Werte." Aha. 

Fred kommt sich reichlich 
veralbert vor und will dem 
Zwerg an den Kragen, damit 
er den Häßlichkeitszauber 



□er Grafiker ist 
sein Geldwert: Edle 
Farbschattierungen 
und flotte Animation 
machen das Spiel 
zu einem Augen- 
schmaus. Am be- 
sten haben mir die 
niedlichen Killer- 
Gartenzwerge ge- 
fallen. Bei der Spiel- 
barkeit hapert's 
aber. Die leidige Frage "Ist 
das Gegner-Sprite auf glei- 
cher Höhe?" kann man oft 




wieder aufhebt. Doch der 
Weg zu diesem Tunichtgut ist 
lang und gegnerhaltig. In je- 
dem horizontal scrollenden 
Abschnitt müßt Ihr einen 
Schlüssel finden und dann 
durch ein "Loch" in der Hin- 
tergrundgrafik nach oben in 
die nächste Szene laufen. 
Daß man nicht nur nach links 
und rechts, sondern auch 
nach oben und unten steuern 
kann, ist eine Besonderheit 
des Programms. Dank einer 
verzwickten Steuerung kann 
Fred laufen, sein Schwert 
kreisen lassen, Dolche über 
größere Entfernungen wer- 
fen und springen. hl 

nur durch Auspro- 
bieren lösen. Viel- 
leicht hätte man auf 
den verwirrenden 
Gag mit dem Rauf/ 
Runter-Iaufen ganz 
verzichten sollen. 
Etwas frustrierend 
ist außerdem, daß 
man weit zurück- 
gesetzt wird, wenn 
man ein Leben ver- 
liert. Ein Actlonsplel der mäßig 
motivierenden Art für Grafik- 
Fetischisten. 
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Kugel-Kollaps In feinsten Farben (ST) 



KUGEL-KUNST 



E-Motion 



l%as Spielprinzip von "E- 
Ir Motion" ist denkbar 
einfach: Stellen Sie sich eine 
Fläche vor, auf der sich ver- 
schiedenfarbige Kugeln be- 
finden. Sie steuern alleine 
oder mit einem Freund zu- 
sammen je eine Kugel und 
müssen mit dieser die ande- 
ren Kugeln entfernen. Dieses 
Entfernen läuft recht simpel 
ab. Schubsen Sie einfach 
zwei Kugeln der gleichen Far- 
be zusammen, schon lösen 
sich beide auf. Das hört sich 
recht simpel an, aber es gibt 
einige Kleinigkeiten, die Ihr 
Vorhaben erschweren. Zum 
einen erscheinen zusätzliche 



Es gibt ja doch 
noch neue Spiel- 
ideen: Das Grund- 
prinzip von "E-Mo- 
tion" ist herrlich er- 
frischend. Wer sich 
einmal an diese 
Kugel-Tüftelei her- 
ansetzl, kommt 
nicht so schnell da- 
von los. Ein Extra- 
Lob erhalten die 
Programmierer lür die Grafik. 
Die hübschen Farbverläufe 
und Moire-Effekte sind ein 



Kugeln, wenn zwei Bälle un- 
terschiedlicher Farbe zusam- 
menprallen. Dann gibt es ver- 
schiedene Konstruktionen 
auf dem Bildschirm, die das 
Manövrieren Ihres Balls be- 
hindern, Und ein knackiges 
Zeitlimit gibt es auch. Wenn 
in einer bestimmten Zeit nicht 
alle Kugeln verschwunden 
sind, explodieren die restli- 
chen und ziehen Ihrem Ball 
ordentlich Energie ab. Wenn 
der Energiepegel auf Null 
rutscht, ist Ihre Kugel futsch. 
In regelmäßigen Abständen 
gibt's ein Password, so daß 
Sie in einem höheren der 50 
Levels starten können, mh 



wahrer Augen- 
schmaus. Der lang- 
sam steigende 
Schwierigkeitsgrad 
und immer vertrack- 
tere Puzzles sorgen 
für langanhalten- 
de Motivation. Ein 
dickes Manko Ist 
aber auch vorhan- 
den: Der Spielwitz 
läßt im Ein-Spieler- 
Modus deutlich nach. Aber da- 
für geht im Duett bei E-Motion 
richtig die Post ab. 



1 
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AMIGA JOKER: Punkte: Grafik 80 (Exzellent anlmleit), Sound 92, Handhabung 69. Idee 48 
DauorspaB 80, Bedaklion 83. Zitat Carsten Borgmoier in AMIGA JOKER 3 / 90: 
"North Sea Inferno laßt Terroristen zittern und den Joystick glühen." 

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu irren Preisen 

AMIGA. ATARI ST: 44,95 DM CM Disk: 29,95 DM C64 Cass.: 1 9,95 DM 

24-Stunden-Schnellversand. Einfach anritten oder Bestell-Postkarte an: 
MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegräber, Postfach 2144 B, 
4830 Gütersloh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834. 

System angeben' Versand erfolgt per Nachnahme zuzüglich 7,- DM für Porto. Ve:packung 
und Nachnahme. Ab 75.- DM Bestellwert ist der Vorsand frei. Umtauschgarantic bei schad- 
haften Exemplaren (Innerhalb 8 Tagen frei zurücksenden): Kostenfreie Ersatzlieferung. 



Auch Im neuen Jahr immer 'was Tolles auf Lager: Voller Action und Spannung. 
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OWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 




Drei Spiele in einem: Logo von Starbyte (Amiga) 



EROTISCHE LOGIK 



Bei "Logo" geht es darum, 
entweder ein Spielfeld 
von mehr oder minder bunten 
Steinchen zu befreien oder 
ein vorgegebenes Muster 
nachzubilden. Drei Spieleva- 
rianten stehen zur Verfü- 
gung. Bei der ersten liegen 
kreuz und quer über den Bild- 
schirm verteilt Steinchen her- 
um, die per Maus wegge- 
nommen werden sollen. 
Dummerweise wird nicht nur 
das Steinchen gelöscht, auf 
das man zielt. Es werden 
auch die oben, unten, links 
und rechts angrenzenden 
Steine gelöscht oder hinge- 
setzt, abhängig davon, ob 



vom Spielprinzip 
her ähnelt "Logo" 
etwas dem "Blue 
Angel 69" von Ma- 
gic Bytes. Die Ähn- 
lichkeit fällt insbe- 
sondere deshalb 
auf, da sich auch 
bei Logo dem Spie- 
ler mehr oder min- 
der dürftig beklei- 
dete Damen als Zwi- 
schensequenz präsentieren. 
Man mag von solchen Erotik- 
Anreizen halten, was man will. 



Logo 




dort schon ein Stein war. 
Beim zweiten Spiel muß man 
ein Bild aus Steinchen nach- 
bilden. Jeder Stein trägt eine 
Nummer, die sich immer dann 
erhöht, wenn ein weiterer 
Stein daneben gesetzt wird. 
Um den Level zu lösen, müs- 
sen natürlich alle Nummern 
auf den Steinen mit dem Ori- 
ginal übereinstimmen. Beim 
dritten Spiel müssen immer 
zwei gleiche Steine aus ei- 
ner Fläche herausgenom- 
men werden. Die Nummer 
eines Steins erhöht sich al- 
lerdings, wenn ein angren- 
zender weggenommen wird. 

hl 



Tatsache ist jedoch, 
daß Logo vor allem 
des Spielprinzips 
wegen Spaß bringt 
und darum des öde- 
ren im Disketten- 
schacht landen 
wird. Atierdings 
spielt man hier aut 
Zeit, die in man- 
chen Levels etwas 
knapp bemessen 
ist. Für Strategen und Gehirn- 
akrobaten kann Ich Logo nur 
empfehlen. 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Starbyte, Zlrka-Prels: 70 Mark 
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Auch dieser Redakteur wird wegralionalisiert (Atari ST) 



PRESSEK(R)AMPF 



Das Nagazin 



So schnell wird man Verle- 
ger: Ihr Software-Maga- 
zin startet mit einem schma- 
len Budget, drei bis vier Re- 
dakteuren, Auslandskorre- 
spondenten, einem Chefre- 
dakteur und einer Menge gu- 
ter Ideen. Auf 20 redaktionel- 
len Seiten dürfen Sie sich 
austoben, zusätzlich haben 
Sie einen Block Listings im 
Heft (später wird's mehr...). 
Sie legen fest, wieviel 
Software-, Hardware-, Aktu- 
ell-, Tips- und Grundlagen- 
Artikel Sie schreiben werden. 
Danach bestimmen Sie ei- 
nen Preis für das Blatt, war- 
ten auf die Anzeigen (Soft- 

Die Programmierer 
haben gut recher- 
chiert: So könnte es 
bei einer neuen 
Zeilschritt wirklich 
zugehen. Leider ha- 
ben sie das Erfreuli- 
che des Redaktions- 
alltags durch buch- 
halterisches Kalkül 
ersetzt. Die Zahlen- 
spielereien sind auf 
Dauer nicht gerade erheiternd 
(ebensowenig die umständ- 
liche Zahlen-Eingabe). Das 




Warehersteller und Kleinan- 
zeigen) und setzen die 
Druckautlage fest. Hinset- 
zen, Fingernägel kauen und 
warten — wenn die Mischung 
richtig war, verkauft sich 
das Heft und Sie bekommen 
mehr Seiten. Wenn nicht, 
müssen Sie sich bald einen 
neuen Job suchen. Es lassen 
sich auch noch andere Pa- 
rameter einstellen: Die Re- 
daktion kann sich für einen 
DFÜ-Anschluß entscheiden, 
man kann die Gehälter fest- 
legen, sich verkaufs-Charts 
anzeigen lassen, neue Com- 
puter kaufen, Büros mieten 
und vieles mehr. al 



Spiel wiederholt 
sich nach drei Run- 
den. Man bekommt 
schnell Lust, et- 
was anderes zu la- 
den, da helfen auch 
die digitalisierten 
Grinser der Chef- 
redakteure nicht 
mehr. Vielleicht ist 
dieses Wirtschafts- 
spiel etwas für an 
gehende Zeitschriften-Ver- 
leger, ich kann damit nicht all- 
zuviel anfangen. 
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VWER TESTS 



VÖMPUTERSPIELE 



Seil Ronnie Raygun aufrü- 
ste!, mag Ayatollah Kooka- 
mamie ihn nicht mehr. Also 
tankt er beleidigt seinen Bom- 
ber voll; 50 Megatonnen explo- 
dieren über Ronnies Haupt- 
stadt — 32 Millionen Tote. Ron- 
nie wiederum kommentiert: 
"Ein kleiner Kratzer". Tages- 
schau? Schlagzeile des 
Abendblatts? Alptraumszena- 
rio aus dem "Spiegel"? 
Schlimmer: Alltag im Strate- 
giespiel "Nuclear War". 

Stellen Sie sich eine fünfteili- 
ge Weltkugel vor. Das Land in 
der Mitte gehört Ihnen, 40 Mil- 
lionen Einwohner warten auf 
Ihren Befehl. Wollen Sie aufrü- 
sten? Dann bauen Ihre Unter- 



AUSGEBOMBT 



Nuclear War 



rungsdichte, desto schneller 
ist die Stadt weggebombt. Und 
wenn Sie genug Material ge- 
sammelt haben, lassen Sie 
megatonnenweise Sprengköp- 
fe auf Städte Ihrer Gegner reg- 
nen. Davon gibt es pro Spiel- 
runde vier Stück (aus einer 
Auswahl von zehn schwer ka- 
rikierten Staatsoberhäuptern). 
Jeder zeigt im Spiel einen Cha- 
rakterzug. Ghanji mag keine 
Bomben und klopft gerne 



scharfe Propagandasprüche. 
Ronnie rüstet forsch und 
bombt gerne und Prime Mini- 
ster Satcher ist generell fies, 
ungerecht und völlig unbere- 
chenbar. 

Nach Ihrer weisen Entschei- 
dung klicken Sie auf Spielstart 
und die Parade der Computer- 



der auf (40 Megatonnen mehr), 
MikhailGorbachef fällt ein 100- 
Tonnen-Gewicht auf seine letz- 
te Stadt (und die getreuen Un- 
tertanen schießen ihm zu Eh- 
ren die Arsenale leer: 30 Millio- 
nen Tote) — wenn einer übrig- 
bleibt, darf er sich in die High- 
Score-Üste eintragen. Dem ar- 
men, geplagten Spieler kön- 
nen die merkwürdigsten Dinge 
passieren. Entweder besu- 
chen Aliens den Planeten und 
bringen ein paar Millionen Ein- 
wohner (erfreulich), ein paar 
tausend Kühe fallen vom Him- 



In "Nuctear War" 
werden zwar laufend 
Millionen Menschen 
zu atomarem Staub 
zerblasen, aber das 
Programm nimml die 
atomare Aufrüstung 
derart gelungen auf 
die Schippe, daß bei 
mir keinerlei morali- 
sche Bedenken auf- 
kommen. DaßdiePro- 
grammiererdas nukleare Drama 
selbst nicht ganz ernst nehmen, 
fällt schon beim Studieren der 




köstlichen Anleitung 
auf. Für die nötige 
Kurzweil beim Spiel 
sorgen viele grafi- 
sche und spielerische 
Gags, sowie eine gute 

Benutze rlührung. 
Durch die vielen un- 
terschiedlichen Com- 
putergegner und die 
reizvollen Zufallsele- 
mente wird Nuclear 
War nicht so schnell langweilig. 
Mir jedenfalls hat's ungeheuer 
Spaß gemacht. 




tanen Sprengköpfe, Cruise 
Missiles, Bomber oder Vertei- 
digungsanlagen. Sie können 
nicht vorgeben, was produziert 
wird. Es kann also passieren, 
daß Sie 200 Megalonnen nicht 
losschicken können, weil Ih- 
nen die Missiles ausgegangen 
sind. Der andere, "sanfte" 
Weg, dem Gegner eines über- 
zubraten, nennt sich Propa- 
ganda und endet meist damit, 
daß sich ein paar Millionen sei- 
ner Einwohner auf den Weg zu 
Ihnen machen. Das ist prak- 
tisch: Je geringer die Bevölke- 



Das Thema ist schau- 
rig, der Humor bizarr; 
ich kann's gut verste- 
hen, wenn sich man- 
cher bei der Kombina- 
tion "Satire- Atom- 
krieg" auf den 
Schlips getreten fühlt 
— aber das Programm 
ist klasse. Die Regeln 
sind für ein Strate- 
giespiel erfreulich 
schlicht; man kapiert 's sofort und 
kann seine Taktiken an den Com- 
putergegnern ausprobieren. Die 





Keiner mag Ganjhi — nächste Runde ist er weg (Amiga) 

mel und erschlagen 30 Prozent 
der Bevölkerung (noch zu ver- 
kraften) oder eine Stadt hebt 
auf Nimmerwiedersehn in den 
Orbit ab (ärgerlich). Diese zu- 
fälligen Ereignisse geschehen 
recht häufig, treffen aber jeden 
Spieler — auch den Computer- 
gegner. 

Sobald Sie aus dem Rennen 
sind, schaltet das Spiel auf Zeit- 
raffer; die Parteien bekriegen 
sich heftig weiter, bis nur noch 
einer übrig ist. Eine Runde 
dauert im Durchschnitt eine er- 
frischende halbe Stunde. 

Das Spiel ist so zynisch, den 
"Gewinner" auf einer völlig 
zerstörten Welt mit einer wei- 
ßen Fahne jubilieren und "Ge- 
wonnen! Gewonnen!" schrei- 
en zu lassen — spätestens da 
bekommt der kalte Krieger sei- 
ne Abreibung. Sensible Natu- 
ren sollten vor dem Kauf probe- 
spielen, al 



spielen sehr gut und 
vor allem völlig unter- 
schiedlich. Die witzi- 
gen Zufatiselemente, 
die cartoonähnliche 
Grafik und die schö- 
nen Soundeffekte 
verlocken zu immer 
"noch 'ner Runde". 
Wer ein gutes Strate- 
giespiel sucht und 
sich von der zyni- 
schen Aufmachung nicht stören 
läßt, sollte reinspielen — viel- 
leicht hat er so viel Spaß wie wir. 



gegner beginnt. Das kann 
dann so aussehen: Ronnie 
wirft 10 Megatonnen auf Tricky 
Dick (15 Millionen verglühen), 
Tricky Dick lädt Mikhail Gorba- 
chefs Leute zur Barbecue-Fete 
ein (5 Millionen verlassen das 
Land). Mao the Pun rüstet wie- 




Genre: Strategie 
ersteller: New World Computing, Zirka-Preis: 80 Mark 
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POWER-WERTUNG: 73% 



nicht geplant 



ATARI ST 



nicht geplant 



MS-DOS 



nicht geplant 



POWER TESTS 
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MPUTERSPIELE 




Lange Reise voller Langeweile (MS-DOS'CGA) 



Kopflos darf man als angehender Zen-Melster nicht sein (MS-DOS/EGA) 



ALPTRAUM AUF ZWEI RADERN EDLER ZEN UND HARTE HIEBE 



Harley-Davidson Windwalker 



In zehn Tagen steigt im pe steuern Sie Ihr Biker-Spri- 
Städtchen Sturgis eine te über die amerikanischen 
schmissige Rockerfete: Hun- 



dertschaften langmähniger 
Motorradfanatiker in bierseli- 
ger Zeltlagerstimmung — 
das klingt nach einem kulti- 
vierten gesellschaftlichen Er- 
eignis, Ein echter Biker 
nimmt deshalb kurzerhand 



Highways. Kurven meisternd 
und Tempolimits ignorierend. 
In einigen Städten macht 
man an einem von fünf ver- 
schiedenen Motorradwettbe- 
werben mit. Durch geschick- 
tes Fahren kann man hier 
Preisgelder ergattern, die 



Urlaub und macht sich auf wiederum in Reparatur und 
den Weg quer durch die Ver- Verbesserung der Harley-Da- 



einigten Staaten, um nach 
Sturgis zur Fete zu kommen. 
Da Mindscapes neues Renn- 
spiel den Namen "Harley- 
Davidson" trägt, besteigt 
man natürlich eine Maschine 
dieses Typs. Etappe für Etap- 



Das hon sich ja ei- 
gentlich vielverspre- 
chend an: Lang- 
strecken-Motorrad- 
rennen mit vielen 
Etappen. Tunen der 
Maschine und fünf 
PS-Wettkämpfen. 
Grafik und Spielab- 
laut sind aber so 
schauderhaft lahm 
und langweilig, daß 
jede Harley-Davidson rostig 
vor Scham wird. Die Program- 
mierer hätte man allenfalls an 





vidson-Maschine investiert 
werden können. 

Vier Schwierigkeitsstufen 
stehen zur Wahl. Erfolgreiche 
Motorradler dürfen sich in ei- 
ne High-Score-Liste eintra- 
gen, die gespeichert wird, hl 



einen Mopedsimu- 
lator lassen dürfen. 

Auf normalen 
PCs bekommt man 
generell nur greuli- 
che CGA-Grafik der 
besonders 
men Art 

Auf einem EGA-AT 
sieht alles ein wenig 
besser aus, doch 
die spielerischen 
Schwächen sind dieselben 
(unsere Wertung bezieht sich 
auf die PC/CGA-Version). 



Windwalker" nennt sich 
der Nachfolger zum 
Rollenspiel "Moebius", das 
sich schon mit dem Thema 
"Mystik und Mehr" beschäf- 
tigte. Im zweiten Teil der 
Asien-Rollenspielsaga ist der 
Spieler nicht nur hinter einem 
chinesischen Bösewicht her, 
sondern auf der Suche nach 
einem besseren Ich. Also 
darf er keine Bettler treten, 
sondern muß brav beichten, 
Mönchen helfen, meditieren 
und sich als edel und gut be- 
weisen — danach darf er wie- 
der loskloppen. Von den 
Spielfiguren wird nur das er- 
lauchte Konterfei gezeigt. 



Zen, Tao und Yoga, 
gemixt mit einem 
Rollenspiel: Die 
Landherren sind 
edel, die Bettler 
weise, die Ninjas 
martialisch und der 
Spieler unheim- 
lich geduldig: Aber 
die Kampfhandlun- 
gen sind so lahm, 
daß man das Gefühl 
bekommt, Ballett in 
zu betrachten. Wenn 
lerdings ein Weilchen 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Mlndscape, Zlrka-Preis: 90 Mark 
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Wenn man durch die Land- 
schaft wackelt, trifft man ab 
und zu auf einen anderen los- 
gelösten Kopf. Der hat dann 
entweder Zeit für einen 
Plausch— oder den Dolch im 
Gewände. Sollte es zum 
Kampf kommen, erscheint 
der Resl der Anatomie. Man 
klickt Icons an, um die Figur 
zum Treten, Schlagen. 
Ducken oder Fliehen zu ver- 
anlassen. Die harmlosere Va- 
riante "Plausch" beschränkt 
sich meist auf das Austau- 
schen von lokalen Informatio- 
nen ("Wo, erlauchter Meister, 
ist der Weg zum nächsten 
Tempel?"). al 



hat, beginnt Wind- 
walker wegen der 
gut durchdachten 
Geschichte Spaß zu 
machen. Wer nichts 
gegen Warlezelten 
hat, bei denen man 
am liebsten ins 
Nirwana eintreten 
möchte, wird Wind- 
walker schätzen. Ei- 
ne nette Idee ist 
Büchlein zum chine- 
'l-Ching"-Horoskop. 
Packung liegt. 



Zeitlupe das kleine 
man al- sischen 
gespielt das in der 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Origin, Zlrka-Preis: 60 bis 100 Mark 
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Schöll, schnell, schart: Irisch geslyll Ist halb gewonnen (MS DOS/EGA) 



ON THE ROAD AGAIN 



Street Rod 



Papas 57'er Chevrolet 
hal keine Heckflossen 
— schlimm. Damit fällt er 
für Sie lediglich in die Kate- 
gorie "Fortbewegungsmit- 
tel". Sie wollen aber einen 
"coolen Schlitten", mit dem 
Sie bei Ihren Freunden vor- 
fahren können, ohne rot 
werden zu müssen. Also 
suchen Sie sich aus der 
Zeitung einen möglichst 
guten Wagen aus, der Ihr 
Budget nicht schon beim 
Tanken sprengt. Sie verpas- 
sen der Schleuder einen 
neuen Anstrich, kleben ei- 
nen rassigen Sticker auf die 



Auf den ersten Blick 
scheint Street Rod 
recht witzig zusein. 
Das Flair um die 
Kult-Karren der 
50'er Jahre ist gut 
eingelangen, das 
Rennen seihst ist 
nicht allzuschwer. 
Man kuppelt ein 
und läßt den Wagen 
sausen; ab und an 
macht man. hämisch kichernd, 
einen kleinen Schlenker und 
schubst den Hintermann in die 





Seitentür. frisieren den Mo- 
tor, ziehen neue Reifen auf 
und legen das Dach ein 
paar Zentimeter tiefer. Da- 
mit ist man bereit für "Bob's 
Drive In", wo sich die loka- 
len Cracks bei Bier und Bur- 
ger für die Straßenduelle 
anheizen. Es werden zwei 
Arten von Rennen angebo- 
ten: von einer Ampel zur 
nächsten ("Draft") oder 
quer durch die ganze Stadt 
("Race"). Sie dürfen dem 
Wagen einen Rempler ge- 
ben, aber Vorsicht: Wenn 
Sie zu heftig rangehen, lan- 
den Sie selber im Graben.a/ 



zweite Position zu- 
rück. Doch auf Dau- 
er wiederholt's sich: 
Auto ausrüsten, Ren- 
nen fahren, Auto 
ausrüsten, Rennen 
fahren, Auto ausrü- 
sten. Einsteiger mit 
prallem Geldbeutel 
und Freude an leich- 
ten Rennspielen 
werden Spaß daran 
haben. Profis sollten diese 
Rennspiel- Variante erst testen, 
bevor sie zuschlagen. 



Her: California Dreams/Rainbow Arts. Genre: Rennspiel, 
Zlrka-Preis: 70 Mark (Diskette) 
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kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen. 



Deutschlands beliebtestes Soltwarehaus cmpliehlt: 
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Die ST-Umselzung der ausgelallenen 
Geschicklichkeits- Grübelei "Never- 
mind" entspricht in weilen Teilen dem 
PC-Vorbild. Unangenehm lallen die lan- 
gen Ladezeilen von Oisketle auf, Außer- 
dem überrascht die verwirrende und 
blasse Grafik, die komischerweise viel 
schlechter als die der PC-Version ist. 
Spielerisch hat sich leider nichts getan 
und deshalb gilt nach wie vor: Tolle Idee, 
die von einem haarsträubenden Schnit- 
zer in der Luft zerrissen wird. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Psygnosls 
Zirka-Preis: 90 Mark 
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Grafik: 46% Sound: 48% 
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Renaissance 

Die Idee ist lobenswert, die Auslüh- 
rung hingegen äußerst schlampig. 
Selbst die hartgesottensten Fans der 
vier Oldies "Cenlipede", "Space Irrva- 
ders", "Galaxians" und "Asteroids" wer- 
den den Joystick enttäuscht in die Ecke 
pfeffern. Sowohl die umgesetzten Ur- 
Versionen als auch die aulgepeppten 
üOer-Remixes lassen jeglichen Spiel- 
spaß vermissen. Es sollte zu denken ge- 
ben, wenn selbst die VCS 2600-Versio- 
nen deutlich mehr Spaß machen, mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Impressions 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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Hoppla, hat sich mein PC plötzlich in 
einen C 64 verwandelt? Die PC-Version 
des spektakulären 3D-Aulorennens 
"Slunt Car Racer" sieht der C 64-Um- 
setzung ziemlich ähnlich. Von der far- 
benprächtigen 3D Grafik der Amiga- 
und ST-Vorbilder ist nicht viel übrigge- 
blieben. Sie ist zwar ordentlich schnell, 
sieht allerdings nicht gerade toll aus 
Spielerisch reißt Stunl Car Racer keine 
Bäume aus, kann aber durchaus einige 
Zeit unterhalten. mg 
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Hersteller: Microstyle 
Zirka-Preis: 90 Mark 
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Snoopy 

Rechtzeitig zum 40jährigen Bestehen 
der Comicserie "Peanuts" erschien ein 
Computerspiel mit "Snoopy", dem vier- 
beinigen Superstar der Peanuts-Schar. 
Der sanlte Linus hal seine geliebte 
Schmusedecke verloren und Snoopy 
macht sich sofort auf die Suche nach 
dem Wonnelaken. Das ist der Ausgangs- 
punkt für ein ebenso niedliches wie 
simples Aclion-Adventure. Ganz herzig 
lür kleinere Kinder, doch routinierte 
Spieler werden hier gelangweitt. hl 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: The Edge 
Zirka-Preis: 75 Mark 
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Two to One 

Bei "Two lo One" muß man einen 
Strich zu bestimmten Punkten manö- 
vrieren, ohne damit an Hindernissen an- 
zustoßen. Da er um 360 Grad drehbar 
ist. komml man auch durch schmale 
Gassen. Jeder der 20 Level hal ein Zeit- 
limit, das unnötiges Bummeln verhin- 
dern soll. Wer will, kann zu zweit antre- 
ten. Hier kontrolliert jeder Spieler jeweils 
ein Ende des Striches. Alles in allem ist 
Two lo One ein ordentliches Programm, 
das spielerisch originell ist. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Kingsotl 
Zirka-Preis: 50 Mark 
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Footballer of the 
Year2 

In dieser Mischung aus Glücks-, Stra- 
tegie- und Geschicklichkeits-Spiel ha- 
ben Sie eine abwechslungsreiche Kar- 
riere als Proli-Fußballer vor sich. Ver- 
einswechsel gehören zum täglichen 
Brot. "Footballer ol the "tear 2" ist ein 
nicht unoriginelles, aber langfristig et- 
was eintöniges Spiel. Die Ami- 
ga-Umsetzung unterscheidet sich kaum 
von der C 64-Version. hl 



Genre: Strategiespiel 
Hersteller: Gremiin 
Zirka-Preis: 65 Mark 
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Spielprinzip derart 



schamlos zu vergewaltigen? "Fire!" ist 
ein unverschämter und absolut mieser 
Delender-Clone. Da wird jeder Amiga 
rot vor Zorn, wenn dieses Programm aul 
ihm läuft. Im Vergleich zu "Slarray" oder 
"Dalaslorm" kann man Firel getrost ver- 
brennen. Finger weg von diesem tinsle- 
ren Machwerk! mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: New Deal 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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Bodo lllgner's 
Super Soccer 

Die Fußball-Simulation, die Kölns 
Keeper Bodo lllgner als Aushängeschild 
zu bieten hal, sorgte schon auf Amiga 
und ST für Sportspiel-Grusel. Auch die 
C 64-Umsetzung krankt an unmöglicher 
Steuerung. In Verbindung mit der be- 
scheidenen Grafik entstand ein Pro- 
gramm, das so unterhaltsam ist wie ein 
Bundesliga-Abslieg. Ein schwerer 
Schlag lür Fußball-Fans, hl 



Genre: Sportspiel 
Hersteller: Empire 
| Zirka-Preis: 49 Mark 
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Nevermind 



Stunt Car Racer 



POWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 





Auf den ersten Blick sieht "Chicago 
90" recht interessant aus, obwohl man 
nicht ganz durchschaut, um was es ei- 
gentlich geht (zumal die Anleitung hier- 
über auch wenig Aufschluß gibt). 
Schließlich findet man heraus, daß man 
in der Stadt Chicago wahlweise als 
Gangster Polizeiautos entkommen, oder 
als Polizist Gangster fangen soll Im 
Grunde nicht anderes als "Pac-Man" in 
veränderter Aufmachung. Spielhand- 
lung Plui, Grafik Buh! hl 



Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Microids 
Zlrka-Preis: 70 Mark 
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X-Out 

Die ST-Vftrsion der Ballerorgie "X-Out" 
entspricht spielerisch dem in POWER 
PLAY 2/90 getesteten Amiga-Vorbild. 
Technisch ist das horizontal scrottende 
Actionspektakel gut gelungen. Leider 
mußte der sichtbare Spielfeldausschnitt 
verkleinert werden, wodurch man den 
Gegnern etwas schlechter ausweichen 
kann. X-Out auf dem ST ist ein nettes 
Ballerspiel, das in einer Softwaresamm- 
lung allerdings aufgrund verschiedener 
Mängel fehlen darf. hl 



Genre: Adlon 
Hersteller: Rainbow Arts 
Zirka-Preis: 70 Mark 
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First Contact 

Spielerisch hat sich auf dem Amiga 
gegenüber der in POWER PLAY 1(90 ge- 
testeten Atari ST-Version nichts getan. 
Man hetzt immer noch mit drei Robo- 
tern durch eine Raumstation voller 
Aliens, und versucht das Gebäude mehr 
schlecht als recht in Ordnung zu hallen. 
Die Roboter können zwar alle program- 
miert werden, aber auch hier treten die 
gleichen spielerischen Macken wie bei 
der Vbrgängerversion auf. Kein Pro- 
gramm, das man haben muß. W 



Genre: Action-Strategle 
Hersteller: Rainbird 
Zirka-Preis: 80 Mark 
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Stellar Crusade 

Strategen werden an "Stellar Crusa- 
de" ihre helle Freude haben. Hier gehl 
es darum. Militärs und Wirtschalt von 
Planetensystemen zu entwickeln. Spä- 
ter kann man daran denken, Handels- 
und KriegsschitTe zu bauen. Mit letzle- 
ren verteidig! man seine Planelensyste- 
me oder erobert andere Da Stellar Cru- 
sade ziemlich komplex ist und die Be- 
dienerführung nicht gerade dem neue- 
sten Stand entspricht, dürfte es nur 
Fans dieses Genres begeistern. hl 



Genre: Strategie 
Hersteller: SSI 
Zlrka-Preis: 90 Mark 
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5th Gear 



"5th Gear" ist ein Rennspiel aul Zeil, 
bei dem man Extra-Waffen kaufen und 
dem Gegner so aul vielen verschiede- 
nen Arten schaden kann. Bis dahin ist 
die Spielewelt noch in Ordnung. Späte- 
stens wenn man anfängt zu fahien, und 
das Aulo bei einer unvorsichtigen Joy- 
slickbewegung gegen einen Felsbrok- 
ken setzt, ist man sauer. Der Bildschirm- 
ausschnitt ist zu klein bemessen, denn 
man sieh! nicht, was auf einen zu- 
kommt. Ii 



Genre: Adlon 
Hersteller: Hewson 
Zirka-Preis: 55 Mark 
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Maze Mania 

Schon einmal gab es ein Spiel, bei 
dem ein Männchen Flächen umlärben 
mußte Das Spiel hieß "O'Bert". stand in 
der Spielhalle und ist ca. acht Jahre all. 
Normalerweise habe ich nichts dage- 
gen, schon mal dagewesene Ideen 
noch mal aufzubereiten, und als neues 
Spiel zu verkaufen. "Maze Mania" hat 
allerdings bei weitem nicht die spieleri- 
schen Dualitäten des Originals. Schade 
lür alle C 64-Besitzer: muß man nicht 
haben. hl 



Genre: Adlon-Strategi 
Hersteller: Hewson 
i Zirka-Preis: 45 Mark 



Chambers of 
Shaolin 

Es scheint Im Moment Mode zu sein, 
daß man den Umsetzungen für den C 64 
nicht mehr viel Beachtung schenkt. An- 
ders isl es nichl zu erklären, warum die 
C 64-Version des Kung-Fu-Spiels "Cham- 
bers of Shaolin" (für Amiga getestet in 
POWEP,PLAYM%)wt drei anstelle der 
ursprünglichen sechs Trainings-Diszipli- 
nen hat. Das Kugeltrelen ist zudem fast 
unspielbar. hl 



Genre: Kampfsport 
Hersteller: Thalion 
Zlrka-Preis: 55 Mark 




Austertitz 

Napoleons Paradeschlachl darl man 
jetzt auf dem Atari ST nachspielen. Der 
Spieler führt sein Heer wahlweise gegen 
die Russen oder die Franzosen. Man 
sieht das Schlachtfeld aus standesge- 
mäß erhöhter Feldherrenperspektive 
und gibt seinen Generälen englische 
Befehle Das Spiel ist umfangreich und 
vielfältig, aber hauptsächlich lür Hobby 
Strategen interessant. Die ST-Version 
von "Austerlilz" isl identisch mil der MS- 
DOS-Version. al 
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Hersteller: PSS 
Zirka-Preis: 85 Mark 
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The Hound of 
Shadow 

Hound of Shadow ist ein klassisches 
Text-Adventure mit sporadisch einge- 
slfeulen Grafiken. Neu isl, daß man sich 
lür seine Spiel Figur detaillierte Charak- 
tereigenschaften auswählt: je nach Cha- 
rakter verlauft das Spiel ein wenig an 
ders Die Story isl an die morbiden Hör 
rorgeschichten des H.PLovecralt nach 
empfunden. Wer einen Software-Roman 
mit leichtem liefgang suchl. sollte 
Hound of Shadow anspielen. al 



Genre: Adventure 
Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 85 Mark 
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Fast drei Jahre 
durften die Amiga- 
Besitzer auf "Pirates" 
warten; aber das Warten 
hat sich gelohnt. Der Piraten-Klassiker 
isl mit völlig neuen, exquisiten Grafiken 
und stimmungsvoller Musik ausgestal- 
tet. Pirates hat von jedem Genre etwas 
zu bieten: Handel. Simulation, Acta 
und Geschicklichkerts Sequenzen mi- 
schen sich zu einem einzigartigen Spiel. 

al 



Genre: Simulation 
Hersteller: Micropose 
Zirka-Preis: 90 Mark 
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a Ultima V 

^YaHä^H Lange Wartezei- 
ix 1 ^ ' en SM bei guten 



- 



Umseizungen schein- 
bar obligatorisch (siehe 
"Pirates" für den Amiga). Endlich dür- 
fen sich die ST Besitzer in die reichhalti- 
ge Rollenspiel-Well des Lord British ver- 
senken. "Ultima V" besticht durch eine 
epische Geschichte, liebenswerte De- 
tails, markige Konversationen und liele 
Oungeons. Spielerisch hal sich nichts 
verändert. al 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Origin 
Zirka-Preis: 90 Mark 
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Blue Angels 

Eine Kunslflug-Simulation mit Trai- 
ningsflug und echter Flugschau bietet 
das Programm "Blue Angels", das sei 
nen Namen von der amerikanischen 
Kunslflugslaffel entlehnte. Erfreulicher- 
weise ist die C 64-Vetsion gegenüber 
der MS-DOS-version nicht abgespeckt 
worden. Dafür muß man aber lange La- 
dezeiten in Kaut nehmen. Das wäre 
nicht schlimm, würden sich die Flieger 
nicht wie nasse Lappen steuern: das 
Fluggelühl ist wirklich schlimm, ä 



Genre: Simulation 
Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 85 Mark 



Grafik: 45% Sound: 39% 



POWER-WERTUNG: 45% 




Switchblade 

Bereits in POWERPLAY 2/90 testeten 
wir die Amiga-Version dieses Acta- 
Advenlures Ein kleiner Held kamplt sich 
darin immer tieler in ein Höhlenlabyrinth 
und erlegl nebenbei haufenweise Mon- 
ster. Extra-Waffen und jede Menge Hin- 
dernisse walten auf den Abenteurer. 
Spielerisch hat sich gegenüber der 
Amlga-version nichts geändert. Wer 
Action Advenlures mag, muß dieses 
Spiel trotz durchschnittlicher Grafik ha- 
ben. W 



Genre: Actlon-Advenlure 
Hersteller: Gremiin 
Zirka-Preis: 85 Mark 



ATARI ST 



Grafik: 56% Sound: 65% 



POWER-WERTUNG: 56% 



Operation 
Thunderbolt 

Es darf im 30-Stil viel durch die Ge- 
gend gelaufen, und auf Menschen ge- 
schossen werden. Wer in der Spielhalle 
am Aulomaten klebte wird auch mit der 
Heimcomputer-Umsetzung rundherum 
zufrieden sein. Alle anderen sollten 
"Operation Thunderbolt" mit Vorsicht 
genießen. Erstens wird's relativ schnell 
sehr schwer und zweitens gibt das einla- 
che Spielprinzip auf Dauer sowieso 
nicht soviel her. hl 



Genre: Adlon 
Hersteller: Ocean 
Zirka-Preis: 85 Mark 



ATARI ST 



Grafik: 56% Sound: 65% 



POWER-WERTUNG: 56% 



Gates of Jambala 

Jambala enlpuppl sich beim ersten 
Spielen als "Jump-and-Run"-Spiel, bei 
dem ein kleines Männchen springend 
und laufend durch die Levels turnt. Da- 
bei darf es nicht von Gegnern erwischt 
werden. Außerdem gibt's noch Extra- 
Waffen zu kaufen, wobei man sich das 
Geld buchstäblich aus dem Boden 
schlägt. Ein nettes Spiel, das zwar nicht 
zur Spitzenklasse der Aclion-Advenlure 
gehört, aber doch einige Zeit am Com- 
puter fesseln kann. hl 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Thalion 
Zirka-Preis: 85 Mark 



Epik 21 



Diese Sportspiele gehören zu Klassi 
kern der Szene Technisch sind alle Pro 
gramme hervorragend, auch wenn man 
den Zahn der Zeil nagen sieht. Maximai 
sechs Spieler können teilnehmen. Die 
besten Oisziplinen findet man auf "Win 
ter Games" (heißer Tip: Trickski 
Springen): die "World Games" sind 
nicht minder gut; lediglich "The Games 
Summer Edition" lälll etwas ah Für ei 
nen fairen Preis bekommt man noslalgi 
sehen Sportspiel-Spaß. al 



Genre: Sport 
Hersteller: Epyx 
Zirka-Preis: 60 Mark 



AMIGA/ATARI ST II C 64 



Grafik: B0%/66 Vi Sound: 61W61 Vi 



POWER-WERTUNG: 57%/57% 



Grafik: 72% Sound: 70% 



POWER-WERTUNG: 80 ;l i 




COUPON 

□ Ja, ich will die neue AMIGA 
WELT kennenlernen. Bille schicken 
Sie mir ein Helt kostenlos zu. Wenn 
mir Ihr Probehell gefällt, Brauche ich 
nichts weiter zu tun und bekomme 
die lolgenden Ausgaben zum 
Jahresabopreis von DM 68, — 
(Schüler/Studenten DM 58,— gegen 
Nachweis) statt DM 78,— (Einzel- 
preis DM 6.50 x 12) monatlich Irei 
Haus. Mochte ich die AMIGA WELT 
nicht weiter beziehen , genügt eine 
schriftliche Mitteilung innerhalb von 
14 Tagen nach Erhalt des Probe- 
heftes an: 

IDG Communications Verlag AG . 
Postfach 40 04 29. 8000 München 40. 



Gewünschte Zahlungsweise: 

Bargtldlei durth Bankemiug Die Bankeinzugser machtigunn erlischt mit der Kündigung des Abonnements 

BLZ Kto.-Nr Name/OrtderBank . 

Ctg§n fferhrrr/ng zahloaf solort nach Erhalt (Bitte keine Vorauszahlung leislen — Rechnung abwarten) 

Datum Unterschritt . — — 



Goschaftsadresse 



Privatadresse 



Name, Vorname 



Firma(nurwenn LieleranschrtH) 



Straße. Hausnr. , Postlach 



PLZ On 

Widerrufsretht: 

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von einer Woche bei IDG Verlag AG. Postlach 40 04 29 
D-8000 München 40. wlderrulen. Zur Wahrung dof Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Wi 



Datum _ 



. Unterschritt . 
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THEMA 



Traum vom Fliegen 





High-End-Simulalionen 
vom Feinsten: Zwei 
Düsenjäger breilern 
über ein kleines Dorf 
(Bild links) 

Das gleiche Dort: 
nur fliegt hier Im 
Tielslllug ein Helikopter 
(Bild oben) 



Ein waschech- 
ter Pilot und 
Simulations-Experte 
von MBB fühlt den po- 
pulärsten Flugsimula- 
tionen auf den Zahn. 



■■er Traum vom Fliegen ist 
wß last so alt wie die Mensch- 
heit selbst. Nachdem der gute 
alte Ikarus mit seinem Sonnen- 
flug eine mehr oder minder stil- 
echte Bruchlandung vollzog, 
versuchten immer wieder Men- 
schen, sich in den Himmel zu 
erheben. Heute sind Flugzeu- 
ge nicht mehr aus unserer Welt 
wegzudenken. Nur ist der 
Traum vom Fliegen immer 
noch einigen wenigen vorbe- 
halten. Der Normalbürger hat 
normalerweise keine Chance, 
sich selbst ans Steuer eines 
Düsenjets oder einer kleinen 
Propellermaschine zu setzen. 



Dafür gibt es aber eine ganze 
Reihe Simulationsprogramme 
lür Heimcomputer, die es auch 
Otto Normalbürger erlauben, 
mit einer F-16 oder einer sim- 
plen Cessna durch die Wolken 
zu kurven. 

Die POWER PLAY hat sechs 
der neuesten und beliebtesten 
Wohnzimmer-Flugsimulatio- 
nen für einen speziellen Härte- 
test ausgesucht. Flugsimula- 
tor IV, Their tlnest Hour, F-16 
Combat Pilot, F-16 Falcon, 
Flghter Bomber und A-10 
Tank Killer stellen sich der 
Herausforderung. Test-Pilot 
und High-End-Simulations-Ex- 
perte Wolf Havenstein hat sei- 
nen dichtgepackten Flugplan 
extra für Euch unterbrochen, 
um diese Simulationen unter 
die Lupe zu nehmen. mh 

Flight Simulator IV 




Das klassische Simulations- 
programm ist sicher die "Flug- 
simulation" von Microsoft. Der 
"Flight Simulator IV" besticht 
durch eine für Heimcomputer- 
simulationen bisher nicht er- 
reichte Detailtreue. Das Instru- 
mentarium ist kaum von dem 
eines echten Flugzeuges zu 
unterscheiden. Nicht umsonst 
wurde der Flugsimulator IV vor 
kurzem als offizielles Hilfsmit- 
tel zur Flugschein-Ausbildung 
zugelassen. 

In der neuesten Version gibt 
es neben der obligatorischen 
Cessna und dem Lear-Jet 
auch ein Experimentalflug- 
zeug. An diesem schnittigen 
Flieger können Sie Verände- 
rungen vornehmen, die sich 
auf die Flugeigenschaften aus- 
wirken. So kann sich jeder sein 
Traumflugzeug zusammenba- 
steln. Neu ist auch ein Segel- 
flugzeug, das zur Auswahl 
steht. Zusätzlich zu den ein- 
stellbaren Witterungsverhält- 
nissen kann man auch Wetter- 
bedingungen, die sich per Zu- 
fall verändern, sowie mehr gra- 
fische Details in der Luft und 
am Boden einstellen. So gibt 
es Lastwagen, die auf Straßen 
rumkurven und andere Flug- 
zeuge, die sich in der Luft oder 
am Boden befinden. Ab jetzt 
sind Sie also nicht mehr alleine 



in den Pixelwolken. Wer sich 
mit der Landschaft nicht mehr 
zufriedengeben will, kann aul 
eine ganze Reihe sog. "Scene- 
ry-Disks" zurückgreifen, die es 
extra zu kaufen gibt. 

Leider hat der Flugsimulator 
IV einen gravierenden Nach- 
teil. Um in den Genuß aller De- 
tails, Farben und einer ausrei- 
chenden Fluggeschwindigkeit 
zu kommen, brauchen Sie min- 
destens einen 286er AT mit 
EGA- oder VGA-Karte. Optimal 
wäre allerdings ein schneller 
386er — hier kommen alle Op- 
tionen des Programms erst so 
richtig zur Geltung. Besitzer ei- 
nes "normalen" XTs, sollten 
vor dem Kauf unbedingt ein- 
mal Probefliegen. Gesteuert 
wird mit Joystick, Tastatur oder 
Maus: Wir empfehlen für opti- 
malen Fluggenuß den Joy- 
stick. 



Hersteller: Microsolt/Sublogic 
Distributor: Ariolasott 
Zirka-Preis: 180 Mark 
Computertyp: MS-DOS (Ami- 
ga, Atari ST — nicht geplant) 
Testkonliguralion: MS-DOS-AT 
(15 MHz. VGA) 



Hier haben wir Herrn Haven- 
stein mit der Cessna konfron- 
tiert. Die Maschine steht voll 
betankt und startbereit auf der 
Startbahn. 




»Ich glaube, 
für den reinen 
Helmgebrauch setzt 
dieses Ding zuviel 
Computerpower 
voraus.« 



Wolf Havenstein: Das ist ja 
wirklich professionell ge- 
macht. Die ganzen Instru- 
mente stimmen tadellos mit 
der Realität überein. Was 
mir aber gar nicht paßt, ist 
diese komplizierte Tastatur- 
belegung. Zwar kann man 



das ja mit dieser Referenz- 
Karte gut ablesen, aber 
besser wär's, wenn die 
Funktion, die man auslöst, 
mit der entsprechenden Ta- 
ste belegt wäre. Der Auto- 
pilot müßte mit der Taste "A" 
aktiviert werden, nicht mit 
"Z". 

Hmm, die Grafik ist ja 
nicht besonders schnell, 
das ruckt mir viel zu stark. 
Die Cessna verhält sich 
ganz schön träge. Nun ist 
die Cessna kein super- 
schneller Flieger, aber das 
ist einfach zu langsam. Ich 
glaube, für den reinen 
Heimgebrauch setzt dieses 
Ding zuviel Computerpo- 
wer voraus. Wer hat schon 
den 6000-Mark-Rechner zu 
Hause, um damit zu flie- 
gen? Das hat mit Heimcom- 
puter nur noch wenig zu 
tun. 

Ansonsten ist das Pro- 
gramm wirklich realistisch 
— hier kann ich auch viel 
besser die Höhe an der 
Landschaft ablesen. Alle 
Instrumente, die man so 
zum Fliegen braucht, sind 
da. Der "Flight Simulator 
IV" ist eigentlich mehr eine 
"richtige" Simulation als 
ein "Fun"-Programm. Ge- 
nau das Richtige für Flug- 
schulen. Und seien wir 
doch mal ehrlich — so nett 
und so realistisch dieses 
Programm auch ist, aber 
nur von A nach B fliegen ist 
ja ziemlich langweilig. Die 
anderen Programme sind 
zwar recht martialisch, brin- 
gen aber richtig Spaß, und 
das beste: Wir tun keinem 
weh damit. Denn eines dür- 
fen wir ja nicht vergessen: 
In den Kisten, auf die wir 
feuern, sitzen immer noch 
Menschen drin. 



Their finest Hour 




Wer nicht unbedingt mit ei- 
nem Düsenjäger im Wohnzim- 
mer brausen will, sondern lie- 
ber mit einer schnuckeligen 
Antiquität fliegen möchte, 
kommt mit "Their finest Hour" 
voll auf seine Kosten. In die- 



sem Programm dreht sich alles 
um die berüchtigte "Luft- 
schlacht um England", die 
1942 während des zweiten 
Weltkriegs tobte. Sie können 
aus fast 50 Missionen auswäh- 
len, die je nach gewählter Na- 
tionalität und Maschine variie- 
ren. Die Auswahl der Flugzeu- 
ge ist ebenso imposant: Spit- 
fire, Hurricane, ME-109 oder 
110, JU 87, Heinkel 111. JU 88 
oder DO 17 stehen zur Wahl. 
Alle Maschinen haben ein an- 
deres Cockpit und unter- 
schiedliche Flugeigenschaf- 
ten. Die Aufträge reichen vom 
Bombardieren von Flugplätzen 
und Radarstationen (wenn Sie 
einen deutschen Bomber flie- 
gen), bis zum Abfangen von 
gegnerischen Flugzeugen 
(wenn Sie in einem englischen 
Jäger sitzen). Bei den Bom- 
bern gibt es noch eine kleine 
Besonderheit: Man versucht 
sich sowohl als Pilot als auch 
als Bord- und Bomberschütze. 

Wenn Sie mit den vorgege- 
benen Missionen nicht zufrie- 
den sind, können Sie mit dem 
eingebauten "Mission-Buil- 
der" beliebig viele eigene Aut- 
träge basteln. Die Grafik von 
"Their finest Hour" ist pixelge- 
nau, farbenprächtig und wun- 
derbar schnell, allerdings nur, 
wenn man einen MS-DOS-AT 
mit EGA/VGA-Karte sein eigen 
nennt. Sie können zwar die De- 
tailvielfalt Ihrem Rechner an- 
passen, aber auf einem XT 
geht zuviel von der Geschwin- 
digkeit verloren. Zusätzlich 
sollten Sie sich eine AdLib- 
Soundkarte in Ihren PC ein- 
bauen, denn die Geräuschku- 
lisse von Their Finest Hour 
trägt erheblich zum FlugspaB 
bei. 



Hersteller: Lucaslllm Games 
Distributor: Rushware 
Zlrka-Prels: 90 Mark 
Computertyp: MS-DOS 
(Amiga. Atari ST - In 
Vorbereitung) 

Testkonliguralion: MS-DOS-AT 
(15 MHz, VGA. AdLib. Maus, 
Joystick) 



Wolf Havenstein schwingt 
sich mutig in eine Spitfire, die 
auf der Landebahn steht. Nach 
kurzem Kampf mit der etwas 
ungewohnten Maus und eini- 
gen eingesteckten Treffern, 
nimmt er die Verfolgung der 
beiden Feindmaschinen auf. 
Danach kommt ein Sightsee- 
ingflug mit einer ME-109 und 
ein beinharter Kampfeinsatz 
mit dem JU-88-Bomber. Als 
Krönung wurde dann eine Run- 
de mit der ME-110 gedreht. 



POWER 
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»Genau das 
richtige 
Programm, um 
'Just for tun' 
zu fliegen.« 

Wolf Havenstein: Das Roll- 
verhallen ist sehr schön, 
nur etwas langsam — rund 
sieben Sekunden, die Kisle 
müßte ein wenig schneller 
drehen . Bei dem Bomber ist 
es genau umgekehrt, der 
dreht einen Tick zu schnell. 
Für einen Looping braucht 
die Spitlire einen ganz 
schön kräftigen Anlaut, 



aber das "Stall"-Verhalten 
Ist vorbildlich. Diese Ma- 
schine (liegt sich wie das 
Vorbild — wenn man den 
Vogel mit einer Cessna ver- 
gleicht, kommt das Pro- 
gramm der Wirklichkeit na- 
he. Die Flugeigenschatten 
des Bombers sind wirklich 
anders als die der Jäger. 

Die Realitätsnähe wird 
durch einige Kleinigkeiten 
getrübt. Man kann die eige- 
ne Höhe sehr schlecht an 
den Landschaftsmerkmalen 
ablesen. Man muß sich 
wirklich auf seine Instru- 
mente verlassen. Die 
Maussteuerung ist zwar 
präzise und flott, aber nor- 
malerweise steigt der Flie- 
ger kontinuierlich, wenn ich 
den Steuerknüppel nach 
hinten ziehe. Mit der Maus 
muß ich immer wieder 
nachsetzen. 

Trotzdem: Das Spiel 
macht wirklich Spaß — man 
vergißt völlig seine Umge- 
bung dabei. Genau das 
richtige Programm, um 
"just for fun" zu fliegen. 



F-16 Combat Pilot 




Neben dem "F-16 Falcon" 
von Spektrum Holobyte, buhlt 
der "F-16 Combat Pilot" von 
Digital Integration um die Spie- 
lergunst. Auch hier dürfen Sie 
den Kampfjet F-16 steuern. 
Zwar sind beim F-16 Combat 
Pilot weniger Missionen zu flie- 
gen, dafür kann man aber nach 
den Aufträgen einen komplet- 
ten Kleinkrieg durchfliegen. 
Hier steuern Sie nicht nur Ihren 
eigenen Jet, sondern befehli- 
gen Staffeln, die unabhängig 
Aufträge ausführen. 

Die 3D-Landschaft ist nicht 
so detailreich wie die des Fal- 
con, dafür können Sie Witte- 
rungsbedingungen verändern 
und Nachtflüge starten. Natür- 
lich dürfen Sie auch für jeden 



zu fliegenden Auftrag selber 
die entsprechende Bewaffnung 
aussuchen, oder auf vorgege- 
bene Ausrüstung zurückgrei- 
fen. Die Fluggeschwindigkeit 
ist angenehm zügig, die Aufträ- 
ge knifflig und der Gegner ver- 
hält sich intelligent. Wie beim 
"F-16 Falcon" können Sie zwei 
Computer per Spezialkabel 
verbinden und so gegen einen 
Freund ein heiße Luftschlacht 
fliegen. Neben den Amiga- und 
Atari ST-Versionen gibt es 
noch eine MS-DOS-Fassung, 
die aber nur für XTs (CGA-Gra- 
fik) ausgelegt ist. Eine entspre- 
chende Umsetzung für ATs, in 
der dann EGA/VG A-Farben ge- 
nutzt werden, ist gerade in Vor- 
bereitung. Demnächst er- 
scheint sogar eine abgespeck- 
te C64-Version. 



Hersteller: Digital Integration 
Distributor: Ariolasofl 
Zirka-Preis: Amlga, Atari ST 
90 Mark (Diskette): MS-DOS 
XT 120 Mark (Diskette) 
Computertyp: Amlga, Atari ST, 
MS-DOS 

Testkonfiguration: Amlga, 
Atari ST 





»Das Flugver- 
halten ist recht 

gut... und 

das Drum- 
herum 
stimmt auch.« 

Wolt Havenstein: Hübsch, 
wieder eine F-16. Die Instru- 
mente sind etwas moderner 
als beim "Falcon". Dalür 
fliegt sie sich für mein Ge- 
fühl einfacher. Die F-16 
macht alles, was Sie ma- 
chen soll. Es sind sogar Ra- 
diokontakte zu den Towers 
möglich — tadellos. Die 
Grafik ist ein bißchen dürfti- 
ger und langsamer als bei 
Falcon F 16, aber sonst ist 
alles dran. 

Das Flugverhalten ist 
recht gut, die Waffensyste- 
me sind sehr schön, das 
HUD ist o.k. und das Drum- 
herum stimmt auch. Hier 
wird es echt schwierig: Mei- 
ner Meinung nach teilen 
sich beide Programme den 
ersten Platz. 



F-16 Falcon 




Eines der beliebtesten Pro- 
gramme ist sicher "F-16 Fal- 
con". Hier kann jeder ohne Ge- 
fahr für Leib und Leben, im ei- 
genen Wohnzimmer mit dem 
Kampfjet F-16 über Feld, Wald 
und Wiesen brausen, Aller- 
dings steht nicht unbedingt der 
Kampfeinsatz im Vordergrund, 
sondern vielmehr das Beherr- 
schen eines High-Tech-Flug- 
zeuges unter extremen Bedin- 



gungen. Mit dem "mal eben so 
fliegen" ist es nicht getan . Zwar 
kann man bei F-16 Falcon fünf 
Schwierigkeitsstufen aussu- 
chen, aber trotzdem wollen ca. 
80 Instrumente ständig kontrol- 
liert werden. 

Zwölf unterschiedliche Mis- 
sionen warten auf den Heim-Pi- 
loten. Vom Bombardieren von 
Brücken bis zum Luftgefecht 
mit feindlichen Maschinen ist 
alles vorhanden, was sich der 
F-16-Pilot so wünschen kann. 
Amiga- und Atari ST-Besitzer 
können sich zusätzlich die 
"Falcon Mission Disk 1" zule- 
gen. Neue Missionen, neue 
Gegner und andere Grafiken 
sind auf der Zusatzdiskette zu 
finden. Die 3D-Grafik ist far- 
benprächtig und schnell ge- 
nug, um ein ausgezeichnetes 
Fluggefühl zu garantieren. 



Hersteller: Spektrum Holobyte 
Distributor: Arlolasott 
Zirka-Preis: Amlga, Atari ST 
90 Mark (Diskette); MS-D0S- 
XT 120 Mark (Diskette); MS- 
DOS AT 150 Mark (Diskette) 
Computertyp: Amlga, Atari ST, 
MS-DOS XT, MS-DOS-AT 
Teslkonfiguration: Amiga, 
Atari ST 




»Mit dieser 
Simulation 
würde 
ich auch 
zu Hause 
fliegen.« 

Wolf Havenstein: Ah, das 
sieht ja schon toll aus. So- 
gar die Bewaffnung kann 
man selber zusammenstel- 
len. Das Cockpit sieht reali- 
stisch aus — sehr gut ist 
das HUD geglückt. Wir als 
Piloten finden allerdings 
dieses Head-Up-Display 
nicht ganz so toll, das 
schnelle Durchlaufen der 
einzelnen Werte verwirrt 
nämlich ganz schön. 



Mit dem Nachbrenner 
zieht das Ding ganz schön 
ab. In Wirklichkeit gibt's die- 
sen fünfstufigen Nachbren- 
ner in der F-16 nicht — es 
gibt nur Nachbrenner "an" 
oder "aus". Ein bißchen 
langsamer, aber ansonsten 
spricht die Maschine gut 
auf den Zusatzschub an. 
Das Rollverhalten der Ma- 
schine ist gut; einen Loo- 
ping kann man auch flie- 
gen. Toll, sogar einen Red- 
Out macht der — sehr 
schön. (In diesem Moment 
wird Herr Havenstein Opfer 
einer MIG und schmiert 
bildschön ab.) So: Das Gan- 
ze noch mal. (Beim Start 
lenken wir unseren Testpilo- 
ten ab, so daß er mit über 
300 Knoten das Fahrwerk 
draußen läßt). Hui, der ist ja 
richtig gnadenlos, superl 
Auch kleine Überschreitun- 
gen der "Flugvorschrift" 
straft das Programm sofort 
— das gefällt mir. Die F-16 
ist ein Baby, das so kleine 
Zicken macht, genauso ist 
es in diesem Programm 
auch. Mit dieser Simulation 
würde ich sogar zu Hause 
fliegen. Für meinen Ge- 
schmack ist der F-16 Falcon 
neben dem F-16 Combat Pi- 
lot ganz klar der Testsieger. 



Fighter Bomber 




Eines der neuesten Simula- 
tionsprogramme ist der "Figh- 
ter Bomber" von Activision. 
Hier können Sie aus verschie- 
denen Düsenjets den passen- 
den aussuchen. Neben der 
obligatorischen F-16 stehen 
z.B. der Tornado, eine MIG 29, 
ein Saab-Jet oder eine F-14 zur 
Verfügung. Neben der Vielfalt 
der Flugzeuge stecken auch 
eine ganze Reihe haariger 
Missionen im "Fighter Bom- 
ber". Wer mit den fertigen Auf- 
trägen nicht zufrieden ist, kann 
sich per eingebautem Editor 
seine eigenen Missionen zu- 
sammenbasteln. Fighter Bom- 



ber ist genau das richtige für 
Leute, die weniger auf Reali- 
tätsnähe Wert legen als auf Ac- 
tion. PC-Besitzer, die einen XT 
zu Hause haben, sollten einen 
Bogen um das Programm ma- 
chen. Selbst auf schnellen ATs 
ist die Geschwindigkeit der 3D- 
Grafik ziemlich langsam. Am 
besten lassen sich die Amiga- 
und Atari ST-Versionen spie- 
len. 



Hersteller: Activision 
Distributor: Arlolasott 
Zirka-Preis: Amiga, Atari ST, 
MS-DOS 90 Mark (Diskette) 
Computertyp: Amiga, Atari ST, 
C 64, MS-DOS 
Testkonfiguration: Amiga, 
Atari ST 




»Da stimmt 
ja so gut 
wie gar 
nichts mehr.« 

Wolf Havenstein: Aaargh, 
das soll ein Tornado sein? 
Da stimmt ja so gut wie gar 
nichts mehr. Die Instrumen- 
te stimmen nicht, das 
"HUD" ist mager — das ist 
nie und nimmer ein Torna- 
do. Ach du meine Güte, die 
Grafik ist ja sowas von lang- 
sam. Da kann man ja wäh- 
rend des Fluges ganz ge- 
mütlich Kaffee trinken. 
Hmm, was ist denn das: 
jetzt hab ich am Tanker an- 
gedockt und es rührt sich 
nichts mehr, die beiden 
Flieger stehen förmlich in 
der Luft. Schau mal, nicht 
einmal die Landschaft be- 
wegt sich. Ehrlich, nach 
dieser tollen Aufwärmpha- 
se mit den Superbildern der 
Flugzeuge und den schnie- 
ken Einstellungen hätte ich 
erheblich mehr erwartet. 
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Was ist denn das? Ich 
fliege mit über 700 Knoten, 
das Fahrwerk ist draußen 
und nichts passiert? Nicht 
übermäßig realistisch. Au- 
ßerdem müßte bei dieser 
Geschwindigkeit die Land- 
schalt viel schneller an mir 
vorbeiziehen. Das reicht 
mir, auf zum nächsten Pro- 
gramm. 



A-10 Tank Killer 




Brandneu ist der "A-10 Tank 
Killer" der Firma Dynamix. Die 
A-10, auch liebevoll "Warzen- 
schwein" genannt, hat ähnli- 
che Aulgaben wie der Helikop- 
ter "Apache AH-64" — also 



Panzer knacken. Im Gegen- 
satz zu den herkömmlichen 
Jetsimulationen geht's hier et- 
was ruhiger zu. Nicht Mach 1 
und große Höhen werden von 
der A-10 verlangt, sondern 
langsamer Tiefstflug. 

Allerdings sieht's bei der 
Missionsvielfall magerer aus 
als bei den anderen Program- 
men: Nur sieben unterschiedli- 
che Aufträge warten auf Sie. 
Das Spektrum reicht vom ein- 
fachen Sprengen eines Ge- 
bäudes bis zum Ausschalten 
einer feindlichen Landebasis 
und Luftunterstützung für eige- 
ne Truppen. Entweder wählen 
Sie die Aufträge einzeln aus 
oder Sie fliegen einen ganzen 
Krieg. Auch hier dürfen Sie Ih- 
ren Vogel bewaffnen: Aus ver- 
schiedenen Bestückungen 
kann das richtige für Ihren Auf- 
trag ausgewählt werden. In 
manchen Missionen fliegt Ihre 
Maschine nicht alleine los, 
sondern Sie spielen in einer 
ganzen Staffel von A-10s den 
Flügelmann. Hier müssen Sie 
dann auf die per Funk ankom- 
menden Befehle Ihres Staffel- 
führers achten. 

Das Besondere an "A-10 
Tank Killer" ist die umwerfende 



Farbenpracht der Grafik — vor- 
ausgesetzt, Sie haben eine 
VGA-Grafik-Karte in Ihrem PC. 
Alle Zwischenbilder und sogar 
das Instrumentenbrett der A-10 
wurden extra digitalisiert und 
für den heimischen Computer 
aufbereitet. Die 3D-Grafik ist 
sehr detailliert und ausrei- 
chend schnell. Wer in seinem 
PC eine AdLib-Soundkarte 
oder sogar einen Roland MT32 
hat, darf sich auf tadellose Mu- 
sik freuen. Um die A-10 anstän- 
dig fliegen zu können, sollten 
Sie mindestens einen 286er AT 
mit VGA-Karte haben. Zwar un- 
terstützt das Programm auch 
CGA- und EGA-Karten, aber 
die richtige Farbenpracht 
kommt erst unter VGA richtig 
zur Gellung. Zudem ist das 
Programm auf XTs einfach zu 
langsam. 



Hersteller: Dynamix 
Distributor: Ariolasoft 
Zlrka-Preis: MS-DOS 90 Mark 
(Diskette) 

Computertyp: MS-DOS (keine 
anderen Versionen geplant) 
Testkonliguration: MS-DOS-AT 
(15 MHz, VGA, AdLib) 




». . . was soll's, 
es macht 
einen 
Heidenspaß« 

Wolf Havenslein: Ist ja irre: 
Diese Bilder sind ja kaum 
noch von Fotografien zu un- 
terscheiden. Die Typen se- 
hen genauso wie die "typi- 
schen" Ami-Piloten aus, frei 
nach dem Motto "Give'em 
hell and blast it out of the 
World". 

Da haben wir schon den 
ersten Nachteil dieser Digi- 
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Bilder: Die Instrumente 
sind kaum zu entziffern. 
Hier muB man sich voll und 
ganz auf das "HUD" verlas- 
sen. Aber sonst: die A-10 
fliegt sich gut, hier wurde 
ziemlich gut die Realität ge- 
troffen. Der Vogel wird lang- 
samer, wenn man steigt, in 
den Kurven sinkt er etwas 
ab. Was natürlich nicht 
stimmt, sind die etwas ver- 



einfachten Anzeigen und 
die meiner Meinung nach 
viel zu schnelle Steigge- 
schwindigkeit. Hier auf dem 
HUD kann man das recht 
deutlich sehen. Die Anzei- 
ge für die Höhe rauscht viel 
zu schnell durch. Aber was 
soll's, es macht einen Hei- 
denspaß und die tollen Bil- 
der sind einfach fanta- 
stisch. Vom Fliegerischen 
ist viel drin, die 3D-Grafik 
gefällt und man kann so 
richtig schön dabei ab- 
schalten. Ganz klar der 
zweite auf meiner Favori- 
tenliste — allein wegen der 
wunderbaren Grafik. 



Profi-Simulationen 

Während wir stolz auf unse- 
re heimatlichen Computer wie 
Amiga, Atari ST oder MS-DOS- 
PCs blicken und schon bei 
mehr als 200 Farben und Pro- 
zessortaktfrequenzen von mehr 
als 10 MHz ins Schwärmen ge- 
raten, entlocken solche Mager- 
Details den Ingenieuren von 
High-End-Simulatoren ein mü- 
des Lächeln. Schon beim Preis 
müßte unsereiner "etwas" tie- 
fer in die Tasche greifen. Ein Si- 
mulator der oberen Leistungs- 
klasse fängt bei 5 Millionen an. 
Zitat vom Simulationsherstel- 
ler Evans & Sutherland:"Das 
ist wie ein VW-Golf ohne Ra- 
dio, Spoiler und Räder — nur 
die Grundaustattung." 

Von den technischen Daten 
wollen wir erst gar nicht reden. 
Jeder Besitzer einer VGA-Kar- 
te muß vor Neid erblassen: 
über 2000 Farben werden dar- 
gestellt. Auch die Anzahl der 
gleichzeitig in Echtzeit beweg- 
ten Polygonen (das sind quasi 
die Einzelteile eines Simulator- 
Bildes) ist unwesentlich höher. 
Während sich die Heimcompu- 
ter-Besitzer mit ca. 30 bis 50 
Polygonen bei einer normalen 
Simulation begnügen müssen, 
fahren die großen Geräte mit 
2000 bis 8000 Polygonen 
gleichzeitig auf. Die Bildschirm- 



auflösung ist bei den professio- 
nellen Geräten zusätzlich um 
einiges höher als bei Heim- 
computern. Wenn z.B. Amiga 
oder Atari ST mit rund 64000 
Pixeln auskommen müssen, 
zeigen die Profisimulatoren im 
hochauflösenden Modus bis 
zu 1 048000 Pixel. mh 



Welcher Computer 
für Simulationen? 

Diese Frage wird angesichts 
der Fülle der Simulationen oft 
gestellt. Simulationen sind im 
Laufe der Jahre komplexer ge- 
worden, die grafische Darstel- 
lung immer ausgefeilter und 
der Sound immer realistischer. 
Großer Nachteil dieser Ent- 
wicklung ist, daß zum Darstel- 
len komplexer 3D-Grafik ei- 
gentlich nur eine einzige Sa- 
che von Bedeutung ist — Re- 
chenpower. Da kommen einige 
der derzeit so beliebten Heim- 
computer ganz schön ins 
Schwitzen. Amiga und Atari ST 
sind sicherlich leistungsfähige 
Rechner, aber nur runde 8 MHz 
Taktfrequenz des Prozessors 
sind einfach zu wenig. Es gibt 
zwar ordentliche Flugsimula- 
tionen für beide Computer 
(z.B. Falcon F-16 und Gun- 
ship), die ausreichend schnell 



Der Pilot 

Wolf-Dietrich Havenstein 
ist ein waschechter "Expe- 
rimental Test Pilot": eine Art 
deutscher Chuck Yeager al- 
so. Er ist Jahrgang 1943 
und fühltsich auf fast allem, 
was Flügel hat, wohl. Beruf- 
lich fliegt er für die Firmen 
Dornier und MBB, u.a. die 
gute alte F-4 Phantom, die 
F-104 und den Tornado. Na- 
türlich sitzt er nicht ständig 
in einem Flugzeug, sondern 
muß auch in High-End-Si- 
mulationen seinen Piloten 



und absolut spielbar sind. Um 
aber solchen Detailreichtum 
wie beim "Flugsimulator IV" 
darzustellen, braucht es etwas 
mehr als den 68000er, Stereo- 
sound und ein paar Farben. 
Von der Farbenvielfalt eines 
"A-10 Tank Killers" wollen wir 
erst gar nicht reden. Nicht um- 
sonst entwickeln und program- 
mieren die großen amerikani- 
schen Simulations-Hersteller 
zuerst (und vielleicht bald aus- 
schließlich) für MS-DOS-Com- 
puter. Aber auch hier müssen 
gewaltige Abstriche gemacht 
werden. Stolze Besitzer eines 
normalen PCs mit der Farben- 



r 



stehen. Diese Simulationen 
unterscheiden sich erheb- 
lich von dem, was Compu- 
terhersteller als Flugsimu- 
lation bezeichnen. Herr Ha- 
venstein war trotz der für 
seine Verhältnisse recht un- 
gewohnt mageren techni- 
schen Ausstattung mit Feu- 
ereifer und Mordsspaß bei 
der Sache. Er gestand uns, 
daß er sich erst kürzlich ei- 
nen Laptop angeschafft 
hatte — natürlich zum Spie- 
len! 



pracht einer CGA-Grafik-Karte 
und den Soundfähigkeiten ei- 
ner Kichererbse müssen mit 
eingeschränktem Simulations- 
vergnügen rechnen. 

Um für die Simulationszu- 
kunft ausreichend gewappnet 
zu sein, kommen Sie nicht um 
einen MS-DOS-AT herum. Min- 
destens 12 bis 15 MHz sollte Ihr 
"Spielzeug" schon haben und 
eine VGA-Karte nebst Farbmo- 
nitor müßten auch dazugehö- 
ren. Wer nun auf tolle Musikun- 
termalung Wert legt, braucht 
zusätzlich eine AdLib- 
Soundkarte oder einen Roland 
MT32. 



Günstige 386'er ATs (mit 20 
MHz, Festplatte und VGA- 
Karte plus dazugehörigem Mo- 
nitor) werden schon für unter 
3000 DM angeboten. Wer jetzt 
noch runde 500 DM für eine 
AdLib-Karte investiert, ist sehr 
gut für ein wunderbares Simu- 
lationsvergnügen ausgerüstet. 
Natürlich kann man mit so ei- 
nem Computer auch ganz her- 
vorragend eine Textverarbei- 
tung betreiben, aber das 
macht halt nicht soviel Spaß! 
Jetzt könnte man natürlich sa- 
gen, das sei einfach zu teuer: 
rund 3500 Mark nur für den 
Spaß an Simulationen ist ein 
wenig happig. Aber schauen 
wir uns doch mal die Preise der 
"normalen" Heimcomputer an. 
Für einen Amiga müssen Sie 
mit Farbmonitor, zweitem Dis- 
ketten-Laufwerk und einer 
Speichererweiterung auch 
schon mit fast 2500 Mark rech- 
nen. Nicht zu vergessen die 
Wartezeit, die die Besitzer von 
Amiga und Atari ST auf die Um- 
setzungen (wenn überhaupt) 
der Spiele in Kauf nehmen 
müssen. 




- 
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KOMISCHER KAUZ KNACKT 



KNUFFIGE KNIRPSE 



PC Gengin 



Bonk ist Vegetarier. Bonk 
mag kein Fleisch. Bonk 
haflt SlreB. Bonk ist ein Held. 
Zumindest in dem Spiel "PC 
Gengin", einem der unge- 
wöhnlichsten Programme der 
letzten Zeit. Die Bezeichnung 
Geschicklichkeits-Spiel mit 
Adventure-Einschlag kommt 
ihm noch am nächsten, trifft 
den Kern der Sache allerdings 
nicht hundertprozentig. Schon 
die Art und Weise, wie sich 
Bonk gegen die Gegner zur 
Wehr setzt, ist nicht gerade all- 
täglich. Mit einem wuchtigen 
Koplstoß schlägt er seine zahl- 
reichen Widersacher in die 
Flucht; oder er hüpft auf sie 
draut — mit dem Kopf voran. 
Das klappt nur dann, wenn 
man Bonk per Feuerknopf- 
druck in der Luft auf den Kopf 
stellt. Berührt er nämlich mit 
FüBen oder Körper einen Geg- 
ner, dann wird ihm etwas Le- 
bensenergie abgezogen. Zum 
Glück stöbert Bonk unterwegs 
Obst auf, das für ihn sehr nahr- 
haft ist und neue Kräfte ver- 
leiht. Ab und zu fällt auch ein 
Stück Fleisch zu Boden. Wenn 
Ihr Bonk per Joypad dazu ver- 
anla8t, diesen saftigen Hap- 
pen zu vertilgen, dann wird er 
stinksauer und bekommt einen 
roten Kopf (schließlich ist er Ve- 
getarier). Der positive Neben- 
effekt ist, daß er durch seinen 
Zorn aggressiver wird und sei- 
nen Gegnern mehr Schaden 
zufügt. Beim zweiten Fleisch- 
Imbiß wird er unverwundbar. 



Es gibt mindestens vier Le- 
vel, die wiederum in etliche Ab- 
schnitte unterteilt sind. Allein 
der zweite Level bietet über 
sechs grafisch und spielerisch 



Wer das Spiel um den 
Neandertaler mit der 
eisenharten Stirn ent- 
Worten hat. ist ein klei- 
nes Genie. Schon al- 
lein die Levels sind 
exquisit autgebaut: 
Sie lassen den Spie- 
ler geschickt zwi- 
schen Lust und Frust 
pendeln, so daß auch 
die einfachen Stellen 
nicht langweilig werden. Die Ex- 
tras sind niedlich. Eine fette 




Mammut-Keule är- 
gert den Vegetarier 
Bonk derart, daß ihn 
kein Monster mehr 
tangiert — ,nal was 
anderes als der ewige 
"Super-Wahnsinns- 
Mega-Duper-Schutz- 
schirm". Wer eine PC 
Engine hat, sollte PC 
Gengin haben — wa- 
rum ist das Spiel ei- 
gentlich nicht gleich ins Grund- 
gerät eingebaut? 




Oer putzigste Obermotz Im gesamten Spiele-Universum (PC-Engine 



total unterschiedliche Szenen. 
Mal tummelt sich Bonk unter 
Wasser, mal hangelt er sich an 
Kakteen entlang, mal begeg- 
net er einer Riesenschlange. 

mg 




In einigen Spielsitua- 
tionen mußte Ich auf 
Pause-Modus schal- 
ten, denn von Lach- 
krämpfen geschüt- 
telt, konnte ioh beim 
besten Willen nicht 
mehr weiterspielen. 
Allein die Mimik von 
Bonk und das putzige 
Aussehen der Mon- 
ster ist eine Pracht. 
Der Obermotz vom ersten Level 
ist der niedlichste Endgegner. 




gine zur Zeit kaufen 
kann. Die Vielzahl der 
tollen Ideen düdte für 
europäische Spiele- 
Entwickler beängsti- 
gend sein. Wie man 
es von Hudson Soft 
nicht anders erwartet, 
ist PC Gengin auch 
technisch auf dem 
neuesten Stand. 
Selbst wer bei Ge- 
schicklichkeits-Spielen norma- 
erweise sofort das Weite sucht. 



der mir bislang auf den Bild- wird bei PC Gengin längere Zelt 

schirm kam. "PC Gengin" ist verharren. Mir Ist es zwar manch- 

spielerisch und grafisch eines mal eine Winzigkeit zu konfus, 

der abwechslungsreichsten Pro- doch tut dies dem Spielspaß kel- 

gramme, die man tür die PC-En- nen Abbruch. 




Genre- Geschicklichkeit 
Hersteller: Hudson, Zirka-Prels: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Bonk auf dem Weg durch den Magen-Darm-Trakt einer Schlange (PC-Engine) 



Grafik: 81 % 



Sound: 77% 



POWER-WERTUNG: 84% 
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KORPULENTER 



KNIRPS 



Atomic 
Robo-Kid 



N 



Ioch bevor im Laufe dieses 
Jahres die Computer-Um- 
setzungen des Spietautoma- 
ten-Hits "Atomic Robo-Kid" er- 
scheinen, dürfen PC-Engine- 
Besitzer den putzigen Robo- 
ter-Knirps durch Feindesland 
steuern. Während sich Activi- 
sion für den Computer-Bereich 
die Lizenz gesichert hat, wurde 
die Videospiel- Version von 
UPL programmiert. 

Die einzelnen Levels (hier 
heißen sie "Acts") sind ziem- 
lich unterschiedlich. Manche 
scrollen brav von rechts nach 
links, einige sind ein regelrech- 
tes Labyrinth, aus dem man 
erstmal herausfinden muß. Je- 




Manche mögen's heiß: kleiner Robo-Kid im Kampf gegen große Alien-Mami (PC-Engine) 




Trotz seiner jungen 
Jahre hat der Robo- 
Kid eine beachtliche 
Größe — für das vor-, 
handene Spielfeld 
fast etwas zu groß. Zu- 
sammen mit den aus- 
gewachsenen Geg- 
nern und deren 
Schüssen tut man 
sich mit dem Auswei- 
chen manchmal recht 
schwer. Auch nach 
Spielen hat sich mein 
fuser Eindruck nicht 




klan. Dank der ab- 
wechslungsreichen 
Level, die zum Teil mit 

atemberaubender 
Grafik verzücken, ist 
das nicht der Tödes- 
schuB für dieses 
Spiel; darunter zu lei- 
den hat es allerdings 
schon. Gerade im 
Hinblick aul die 
mächtige und zahlrei- 
öngerem che Konkurrenz im Baller- 
erslerkon- spiel-Business fällt "Atomic Ro- 
ganz ge- bo-Kid" etwas ab. 



A Wenig Platz für große 
Sprünge: Nur wer exakt steuert, 
kommt ungeschoren ans Ziel 
(PC-Engine) 

Wer fleißig Kristalle auf- 
sammelt, darf nach Lebensverlust 
im Extra-Shop einkaufen ► 

den fünften Act wartet schließ- 
lich ein bildschirmfüllender 
Obermotz, der zum Glück 
mehrere verwundbare Stellen 
hat. Extrawaffen dürfen natür- 
lich nicht fehlen. Dem Roboter- 
Teenager stehen davon vier 
verschiedene zur Verfügung, 
die er sich allerdings erst zu- 
sammensuchen muß. Ein 
Dreier-Spreizschuß, eine Bom- 
be, ein Fünffachschuß und ein 
dicker Laser erleichtern das 
Alien-Besettigen gewaltig. Er- 
freulicherweise kann man mit 
dem zweiten Feuerknopf stän- 



dig zwischen den Extras um- 
schalten. Nebenbei tummeln 
sich "Speed-Up"- und "Life- 
Up"-Symbole in Kristallform 
auf dem Spielfeld. Wer von ei- 
ner bestimmten Sorte Kristalle 
einige aufschnappt, der darf 
sich nach Lebensverlust einige 
Extras aussuchen, und damit 
das Spiel wiederaufnehmen. 

Wer Robo-Kid zu unvorsich- 
tig durchs Feindgetümmel 
lenkt, der kann dank der 
Continue-Option viermal in 
dem Act weiterspielen, wo er 
zuvor gescheitert war. mg 



Wohl dem. der eine 
PC-Engine hat: Zur 
Zeit jagen sich die gu- 
ten Actionsptele für 
dieses System. Ich 
habe mich noch nicht 
von der tollen "Mr. 
Heli"-Version losge- 
rissen, da erscheint 
mit Atomic Robo-Kid 
eine weitere vorzügli- 
che Aulomalen-Adap- 
llon. Grafik und Sound in 
Spielhallen-Qualität und jede 
Menge Extrawaffen sind fast 
schon eine Selbstverständlich- 
keit. Besonders angenehm sind 
mir die abwechslungsreichen 




Levels aufgefallen. In 
last jeden "Act" ha- 
ben die Programmle- 
rer ein paar neue 
Ideen gepackt. Außer- 
dem ist der Titelheld 
ein wirklich putziges 
Kerlchen: ein Roboter- 
Dreikäsehoch der 
drolligen Art. An man- 
chen Stellen wird's 
ein bißchen zu hek- 
tisch: Wenn viele Gegner gleich- 
zeitig mit ihren großen Geschos- 
sen In Richtung Robo-8ubi bal- 
lern, droht Panik. Atomic Robo- 
Kid ist für Action-Fans eine loh- 
nende Anschaffung. 



Genre: Action 
Hersteller: UPL. Zirka-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Grafik: 79% 



Sound: 60°/o 



POWER-WERTUNG: 71% 
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Gut, aber sehr, sehr schwer: Heavy Unit von Tailo (PC-Engine) 



STARKER TOBAK 



Heavy Unit 




Fast müßte man die PC- 
Engine umbenennen: 
"Baller-Maschine" wäre an- 
gesichts der vielen Baller- 
spiele, die in letzter Zeit er- 
schienen, ein treffenderer 
Name. So auch "Heavy 
Unit": Ein kleines Raum- 
schiff kämpft sich von links 
nach rechts durch Horden 
verschiedenster Angreifer. 
Diese hinterlassen bei einem 
Treffer unterschiedliche Ex- 
tras, mit denen man das 
Schiff autrüsten kann. Da 
gibt es solche, die das Schiff- 
chen beweglicher machen, 
welche, die einen Schutz- 
schirm um das Schilf legen 
und andere, die die SchuB- 
kraft verstärken — das übli- 
che Ballerspiel-Drumherum 
also. Zu Beginn kann man für 
den Schuß beide Feuerknöp- 
fe verwenden. Das ist auch 

Heavy Unit heißt auf 
deutsch "Schweres 
Gerät". Wenn man 
schwer im Sinne 
von "schwierig" 
übersetzt, konnte 
Taito lür das Baller- 
spiel keinen treffen- 
deren Namen wäh- 
len: Heavy Unit isl 
mir Abstand das 
brutalste, schwerste 
und gnadenloseste Spiel tur 
die PC-Engine. Ein kleiner 
Lenkfehler, ein latsch plazier- 




dringend notwendig, da man 
sonst die nötige Feuerkraft 
lür die Gegner nicht auf- 
bringt. In späteren Ausbau- 
stufen ist jeder Feuerknopl 
für eine eigene Waffe zustän- 
dig. Bei einem gegnerischen 
Treffer sind freilich alle Waf- 
fen dahin. Allerdings trumpft 
Heavy Unit des öfteren mit in- 
teressanten Gegnern auf, die 
andere Ballerspiele vermis- 
sen lassen. Noch eine nette 
Eigenschaft: Ein Level ist in 
vier Unter-Level aulgeteilt. 
Wenn man den Unter-Level 
über die Hälfte durchflogen 
hat und dann vom Gegner 
vernichtet wird, längt man zu 
Beginn des nächsten Unter- 
Levels an. Aul diese Art und 
Weise bekommt man trotz 
des hohen Schwierigkeits- 
grades viel vom Spiel zu 
sehen. hl 

ter Schuß, und I 
schon ist man ein 
Schill los. Nichts- 
destotrotz ist es 
spielbar. man muß 
sich nur höllisch 
gut konzentrieren. 
Auch sollte man 
eine gute Finger- II 
Kondition besitzen. 
Für Ballerspieler- 
Fans ist Heavy Unit 
in Ordnung, alle anderen sollten 
sich lieber an "Atomtc Robo- 
Kid" oder "Mr. Heli" halten. 




Genre: Adlon 
Hersteller: Taito, Zirka-Prels: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Grafik: 66% 



Sound: 54«/» 



POWER-WERTUNG: 61% 
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Deutsches Afrika - Korps 

Diese historische Simulation beschäftigt Bich mjt dem 
Nordalrlka-Feldzug in den Monaten Marz t041 bis 
Februar 1943. Mit diesem exeDenten Strategiesplel 
können Sie den legendären Wüstenreldzug des 
General feidmarschan Rommel ots Ins Kleinste 
Detail nachvollziehen. 
■ ES könnon bis zu 254 
verschiedene Einholten 
eingesetzt worden. 
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Hard 



Wichtiger 
Hinweis 
für alle 
Kleinanzeigen- 
inserenten: 



Anzeigentexte 
unter 
Postlager- 
nummer 

können leider 
nicht 

veröffentlicht 
werden! 
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HELDEN HABEN 



HARTE HIEBE 



Golden 
Axe 

Ein wohlbemuskelter Krie- 
ger, eine fesche Amazone 
und ein knorziger Gnom haben 
eines gemeinsam: Der Regio- 
nal-Tyrann Death Adder murk- 
ste ihre halbe Verwandtschaft 
ab. Außerdem hat Death Adder 
das Schloß eines guten Königs 
überfallen und den Hausher- 
ren nebst Prinzessin im Kerker 
geknebelt. Ein Rachefeldzug 
lohnt sich, und Ihr könnt dabei 
behilflich sein: Sucht Euch Eu- 
ren Lieblingshelden aus — je- 
der der drei hat eine andere 
Waffe — und beginnt ein sie- 
ben Levels langes Hack-und- 
Prügelspiel auf Eurem Mega 
Drive. "Golden Axe" ist die 
Umsetzung des gleichnami- 




Mlt Schwertgeklirr und wildem Schrei n, heiz' ich jedem Unhold ein (Mega Drive) 



gen Sega-Spielhallen-Hits und 
wurde gegenüber der Automa- 
ten-Version sogar verbessert. 
Es gibt zwei Spielstufen mehr, 
und in einem speziellen Anfän- 
ger-Modus haut man sich be- 
sonders leicht durch die ersten 
paar Levels. 

Vom hammerschwingenden 
Riesen bis zum schwertras- 
selnden Skelett trefft Ihr auf ei- 
ne Vielzahl von Gegnern. Mit 




einem Feuerknopf läßt man die 
Spielfigur springen, der zweite 
ist zum Zuhauen da und der 
dritte aktiviert eine Dosis Ma- 
gie. Diese Magie wirkt wie eine 
Smart Bomb und haut je nach 
Stärke so ziemlich alle Gegner 
um, die gerade auf dem Bild- 
schirm sind. Durch Joypad/ 
Feuerknopf-Kombinationen läßt 
sich eine Vielzahl von Bewe- 
gungen ausführen. Im Sprung 
kann man mit seinem Schwert 
nach unten dreschen, eine 
Rolle zum Ausweichen hinle- 
gen oder (durch zweimaliges 
Joypad-Drücken nach links 
oder rechts) Anlauf nehmen, 
um einem Monster mit einem 
wohldosierten Karatetritt 
wackelnde Plomben zu be- 
scheren. Einige Gegner reiten 
auf Drachen, die gefährliche 
Feuersalven spucken oder mit 
ihrem Schwanz schmerzhafte 
Hiebe verteilen. Wenn es Euch 



gelingt, den Drachenreiter aus 
dem Sattel zu heben, könnt Ihr 
auf dem schuppigen Tierchen 
Platz nehmen und den Mon- 
stern mit Feuerkraft einheizen. 

In einem "Battle"-Modus 
könnt Ihr Duelle gegen einzel- 
ne Gegner bestreiten. Das ist 
eine gute Chance, um Kampf- 
taktiken zu üben. Jede 
Monsterart hat ein spezielles 
Angriffsverhalten und will ge- 
konnt ausgeknockt werden. 

Für zwei Spieler hat Golden 
Axe besonders viel zu bieten: 
Im Battie-Modus können sich 
die beiden Joypad-Barbaren 
ein spannendes Duell Mann 
gegen Mann liefern. Im norma- 
len Spiel darf man sich zu zweit 
durch die sieben Levels prü- 
geln. Absprachen sind nicht 
ganz unwesentlich, denn oft 
passiert es, daß man im Eifer 
des Gefechts dem Mitspieler 
eine Kopfnuß verpaßt. hl 



Die Magie macht's: Feuer und Qualm als Monsterschreck 



Ich bin nicht 
ein ausgesprochener 
Fan des Genres der 

Prügel-und-Ver- 
dresch-Spiele. aber 
bei Golden Axe auf 
dem Mega Drive hat's 
mit der Zurückhal- 
tung ein Ende. Grafik 
und Sound sind Klas- 
se und brauchen sich 
hinter der Spielhai- 




Vertretern dieses 
Genres blindes Drauf- 
loshauen und Glück 
getragt sind, hängt 
der Ertolg hier von 
Geschick und Spiel- 
taktik ab. Außerdem 
kann man milden drei 
Spielliguren experi- 
mentieren. Einziger 
wesentlicher Krilik- 
punkt: Durch eifrigen 



len-Version nicht zu verstecken. Continue-Gebrauch spielt man 

Das Besondere an Golden Axe das Programm relativ schnell 

sind die ausgetüftelte Steuerung durch. Die einzelnen Levels 

und die hervorragende Spielbar- könnlen deshalb etwas länger 

keit. Während bei vielen anderen sein. 



Zugegeben, das 
Spielprinzip von 
"Golden Axe" ge- 
winnt mit Sicherheit 
keinen Preis für Origi- 
nalität. Aber es macht 
einfach verteufelt viel 
Spaß, mit einem Zwer- 
gensprite und dicker 
Axt fiesen Monstern 
eins auf die Rübe zu 
hauen. Eine gut durch- 
dachte Steuerung, 
Grafik und Animation sowie ein 
ohrwurm verdächtiger Sound ma- 
chen Golden Axe zu einem be- 
sonderen Spielevergnügen. Die 




herrliche 



Umseizung auf dem 
Mega Drive ist um 
Klassen besser als 
die Sega-8-Bit-Fas- 
sung. So gibt's hier 
endlich alle Spielop- 
tionen, die bei der 
Version des kleinen 
Sega keinen Platz 
mehr halten. Beson- 
ders aufregend wird 
Golden Axe aber erst 
richtig, wenn man es zu zweit 
spielt. Btutrünsiige Splelernatu- 
ren können sogar Ihren Partner 
in der Hitze der Schlacht or- 
dentlich vertrimmen. 



Genre: Actlon 
Hersteller: Sega, Zirka-Prels: 140 Mark 



SEGA MEGA DRIVE 



Grafik: 79% 



Sound: 71% 



POWER-WERTUNG: 7ß% 



POWER TESTS 

VIDEOSPIELE 



Langsam erscheinen immer 
bessere Titel lür das Sega- 
Mega-Drive. Wer bislang 
glaubte, daß die große Sega- 
Konsole nur etwas tür Action- 
spieler sei, wird mit dem leinen 
Strategie-Modul "Herzog 2" 
eines Besseren belehrt. Zwei 
verfeindete Parteien (wie bei 
der Bundeswehr: die einen rot, 
die anderen blau) versuchen, 
sich auf acht unterschiedli- 
chen Landschaften auszubrei- 
ten und dem jeweils anderen 
eins aul die Mütze zu hauen. 
Am Anfang des Spieles ist man 
mit einem besonderen Spe- 
ziallahrzeug, einer Hauptbasis 
und mit bis zu drei zusätzli- 
chen Stützpunkten ausgerü- 
stet. Das Standard-Fahrzeug 
kann auf Knopfdruck fliegen 
oder sich in einen über den Bo- 
den stapfenden Roboter ver- 
wandeln. 

Ziel des Spieles Ist es, die 
gegnerische Heimatbasis 
komplett zu vernichten. Jeder 
einzelne Eurer Stützpunkte 
produziert auf Befehl hin ver- 



TAKTIK IM DUETT 



Herzog 2 





Auf dem Eisplaneten setzt ein Kanonenboot zum Angriff auf die 
feindliche Basis an (Sega Mega Drive) 

Panzer bauen, der, nachdem 
er fertig ist, schnurstracks die 
feindliche Basis angreift. In 
den umfangreichen Menüs 
gibt's Panzer, Soldaten, Ver- 
sorgungsfahrzeuge, Boote, Ka- 
nonen oder dicke Raketenwer- 
fer. Je schlagkräftiger eine Ein- 
heit und je schwieriger der Be- 
fehl, desto teurer sind Truppen 
und um so länger brauchen die 
Stützpunkte, das Teil zu bauen. 

Wie schon in dem Strategie- 
spiel "Nectaris", für die PC-En- 
gine, gibt es auch bei Herzog 
zwei sog. neutrale Stützpunk- 
te. Um diese zu erobern, müßt 



Ihr nur Infanterie in diese Ba- 
sen schicken. Insgesamt pas- 
sen vier Einheiten dort hinein. 
Erst wenn alle vier drin sind, 
gehört die Basis zu Eurer Seite 
und kann ebenfalls neue Trup- 
pen produzieren. Aber Vor- 
sicht, ohne Verteidigung kann 
der Feind ebenso Truppen in 
diese Basis einschleusen, die 
dann Eure Infanteristen kurzer- 
hand ausder Basis werfen, Um 
einen eigene Basis vor Angrif- 
fen vom Gegner zu verteidi- 
gen, könnt Ihr um die jeweili- 
gen Stützpunkte Fahrzeuge 
mit Verteidigungsorder postie- 
ren. Hier haben sich die super- 
teuren Raketenwerfer sehr be- 
währt. Wer sich auf die eige- 
nen Einheiten nicht verlassen 
will, kann zusätzlich mit dem 
Spezialfahrzeug in das Kampf- 
getümmel eingreifen. Leider 
hat diese Sache einen ent- 
scheidenden Nachteil. Der ei- 
gene Flieger bzw. Roboter ist 
ein ziemlicher Energiefresser 
und wer sich zu lange in der 
Gegend herumtreibt, dem geht 
der Sprit aus und das Haupt- 
fahrzeug explodiert. Zwar wird 
kurzerhand ein neues zur Ver- 
fügung gestellt, aber in der Zeit 
kann der Gegner ungestört sei- 
nen Eroberungsdrang nach- 
kommen. 

Übrigens läuft "Herzog 2" 
nicht wie andere Strategiespie- 
le in Runden ab, sondern in 
Echtzteit. Das bedeutet, wäh- 
rend Ihr irgendwo in der Land- 
schaft herumgondelt, baut der 
Gegner seine Truppen aus. 
Wer keinen Kumpel parat hat, 
darf sich mit dem harten Com- 
putergegner herumärgern, mh 



Wer wird dieses dramatische Taktik-Duell gewinnen: die Blauen oder 
die Roten? (Sega Mega Drive) 



schiedene Kampfeinheiten, 
die Ihr per Druck auf die Knöp- 
fe des Joypads aussuchen 
könnt. Ihr stellt Euch einfach 
mit Eurem Grundfahrzeug 
über eine der Basen und wählt 



aus einem Menü die Einheit 
aus, die Ihr haben wollt. Für 
Truppen, die gebaut werden 
sollen, müßt Ihr noch die zu- 
künftigen Befehle festlegen. 
Zum Beispiel laßt Ihr einen 



Schon wieder ein 
Grund mehr, sich ein 
Sega-Mega-Drive zu 
kaufen. Jedenfalls für 
die, die Strategie-Spie- 
le mit Action-Einschlag 
mögen. Man muß 
recht flott handeln. 
Nach kurzem Anspie- 
len ist man nach "Her- 
zog 2"-süchtig. Die 
Musik ist ähnliche 
Klasse wie "Thunder 
jedes Szenario hat 




Melodie. Allerdings 
sollte man fürs Spiel 
viel Zeit und Geduld 
mitbringen. Der Com- 
puter-Gegner spielt lür 
meinen Geschmack 
schon ein bißchen zu 
gut. Alles in allem ei- 
ne Mischung, die 
Technosott hervorra- 
gend abgestimmt hat. 
Ein Modul, daß bei je- 
Force 2". dem Actlon- und Strategiespieler 
ne eigene vorhanden sein muß. 



Einlach fantastisch 
was das Program. 
mier-Team der Firma 
Techno-Sott da 
die Beine gestellt hat 
"Herzog 2" kann 
nicht nur eingefleisch- 
te Vollblut-Strategen 
begeistern, auch 
handfeste Action- 
freunde kommen hier 
tüchtig ins Schwitzen. 
Dadurch, daß Herzog 2 komplett 
in Echtzeit abläuft, bleibt meist 
kaum Zeit, um lange über irgend- 
welche taktischen Finessen zu 
brüten. Alles muß schnell durch- 
dacht und ausgeführt werden. 
Der Computergegner läßt sich 




zwar in vier Schwie- 
rigkeilsgraden aussu- 
chen, aber schon in 
der leichtesten Ein- 
stellung ist er eine 
ganz schön harte 
NuB. Die Grafik ist pi- 
xelgenau gezeichnet 
und die verschiede- 
nen Muslkstücke un- 
termalen stimmungs- 
voll das düstere 
Schlachtendrama. Am schönsten 
spielt sich Herzog 2 allerdings 
mit einem Kumpel. Trotz der ja- 
panischen Anleitung kommt man 
nach kurzer Eingewöhnungs- 
phase wunderbar leichl mit der 
Bedienung von Herzog 2 klar. 



Genre: Aclion 
Hersteller: Techno-Sott, Zlrka-Prels: 140 Mark 



SEGA MEGA DRIVE 



Grafik: 70"Vb 



Sound: 62% 



POWER-WERTUNG: 80% 
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Der Satellit schützt vor Schüssen (Mega Drive) 



ICH ZEIG' DIR MEINE EXTRAS 



Hausmannskost von Sega: kein Hit, aber trotzdem spielbar (Sega) 



PATENTES PUCK-PASSEN 



Forgotten Worlds Slap Shoot 



Wo Weltraum-Dämonen 
walten und ganze 
Planeten plätten, sind harte 
Burschen mit der Laserka- 
none am rechten Fleck ge- 
fragt: Sieben Levels lang 
können sich Mega Drive-Be- 
sitzer durch die "Forgotten 
Worlds" ballern. Nachdem 
die Computer-Versionen die- 
ses Automatenspiels be- 
reits im Sommer letzten 
Jahres erschienen, ist dies 
die erste Videospiel-Umset- 
zung. 

Ein oder zwei Spieler 
gleichzeitig steuern je einen 
Weltraum-Helden. Dank 
turbinengetüttertem Ruck- 
sack können die Burschen 
souverän durch die hori- 
zontal scrollenden Levels 
schweben. Bevor man sich 
ins Alien-Getümmel stürzt, 
ist ein Blick ins "Option"- 

Gute Actionspiele 
gibt es schon reich- 
lich Iura Mega Dri- 
ve, Boen bei Forgot- 
ten Worlds können 
auch zwei Spieler 
gleichzeitig ran. 
Und Teamwork kann 
nicht schaden, wenn 
man ganz durch- 
spielen will: Ab dem 
vierten Level errei- 
chen die aus allen Richtungen 
angreifenden Gegner das Prä- 
dikat "besonders penetrant". 




Menü sinnvoll. Hier kann 
man den Schwierigkeits- 
grad und die Steuerungsart 
wählen. Hier haben sich die 
Programmierer einen Mo- 
dus ausgedacht, den es bei 
den Computerspiel-Versio- 
nen leider nicht gab: Auto- 
matisch wird dauergefeu- 
ert; per zwei Feuerknöpfen 
läßt man seine Spielfigur 
mit und gegen den Uhrzei- 
gersinn drehen. Die verwir- 
rende Steuerung läßt sich 
so am besten in den Griff 
kriegen. 

Die meisten Gegner hin- 
terlassen nach Ihrer Ver- 
nichtung "Zenny"-Münzen 
— ]e dicker der Gegner, de- 
sto wertvoller das Hartgeld. 
In der Mitte jedes Levels 
könnt Ihr einen Laden an- 
fliegen, in dem es knackige 
Extrawaffen gibt. hl 

Spielend bietet das 
Modul schon ge- 
wohnt gute Mega 
Drive-Qualität. Bal- 
lersplet-Enthusia- 
sten werden bei 
dem Modul ihren 
Spaß haben. Man 
darf sich allerdings 
nicht daran stören, 
daß an vielen Stel- 
len extrem viel los 
ist und die Alienscharen aus al- 
len möglichen Richtungen 
gleichzeitig angreifen. 




Genre: Acllon 
Hersteller: Sega/Capcom, Zlrka-Preis: 129 Mark 



I n der Reihe der Sport-Si- 
I mulationen für das Sega 
Master System fehlte bislang 
noch eine bedeutende Sport- 
art: Eishockey (sieht man von 
"Great Ice-Hockey" ab, das 
nur in Amerika zusammen 
mit dem Trackball angeboten 
wurde). Diese Lücke ist ab 
sofort geschlossen: Dank 
"Slap Shoot" steht hitzigen 
Puck-Schlachten auf kaltem 
Eis nichts mehr im Weg. 

Im Ein-Spieler-Modus darf 
aus 24 unterschiedlich star- 
ken Länder-Mannschaften 
gewählt werden. Sie sind in 
drei Ligen eingestuft und in 
Sachen Kraft, Geschwindig- 
keit und Beweglichkeit ver- 
schieden gut geschult. Man 
kann entweder zu einem 
Freundschaftsmatch gegen 
den Computer antreten oder 
an einem Turnier mit acht 

"Slap Shoot" ist kei- 
ne Ruhmestat, aber 
immerhin ein or- 
dentliches Elshok- 
key-Splel, das vor 
allem zu zweit SpaB 
macht. Gegen die 
Computer-Gegner, 
die nicht allzu 
schwer zu besiegen 
sind, wird's aut 
Dauer etwas lang- 
weilig. Leider hat man sich auf 
das Nötigste beschränkt und 
keine zusätzlichen Features 



Teams teilnehmen, wo nach 
dem K.O.-System gespielt 
wird. 

Der puckführende Spieler, 
den Ihr per Joypad steuert, ist 
mit einem Pfeil über dem 
Kopf gekennzeichnet. Ein 
Knopf dient zum Passen, mit 
dem anderen wird scharf ge- 
schossen. Kommt der Tor- 
wart ins Bild, reagiert er 
ebenfalls auf Eure Joypad- 
Bewegungen. Wie im richti- 
gen Eishockey wird auch hier 
tüchtig geprügelt. Der Verlle- 
rer muß kurzzeitig auf die 
Strafbank. Ist ein menschli- 
cher Partner zur Hand, kann 
man gegen ihn antreten, so- 
bald jeder sein Lieblings- 
Team ausgesucht hat. Sollte 
ein Match unentschieden en- 
den, wird der Sieger durch 
Siebenmeterschießen (kein 
Witz) ermittelt. mg 

wie z.B. Bundesll- 
ga-Modus oder Auf- 
stellungs-Varianten 
der Mannschaften 
eingebaut. Sogar 
die Spielzeit ist fest- 
gelegt. Slap Shoot 
wirkt insgesamt 
recht lieblos: Grafik 
und Sound unter- 
[ fl streichen diesen 
Eindruck. Dafür hält 
sich das Flackern der Akteure 
In Grenzen (Augen an Sega: 
Danket). 





SEGA MEGA DRIVE 



Grafik: 76% Sound: 70% 



POWER-WERTUNG: 76% 



Genre: Sport 
Hersteller: Sega, Ztrka-Prels: 90 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 



Grafik: 43% Sound: 37% POWER-WERTUNG: 59% 



POWER TESTS 



VIDEOSPIELE 




Vier flinke Flitzer In dem Rennen um den Spielspaß (Sega) 



RÜDER RENN-REMIX 



R.C. Grand-Prix 



Das Autorennen "R.C. 
Grand-Prix" ist eines der 
wenigen Module für das Se- 
ga Masler System, das nicht 
von Sega selber program- 
miert wurde. Es stammt von 
Absolute Entertainment aus 
den USA, die schon man- 
ches Spiel für die Atari- 
Systeme 2600 und 7800 ver- 
öffentlichten. Die Program- 
mierer haben sich unüber- 
sehbar von dem Nintendo- 
Spiel "RC Pro-Am" inspirie- 
ren lassen, denn Ihr Produkt 
erinnert stark an dieses Mo- 
dul. 

Vier kleine Flitzer fahren 
auf verschiedenen Kursen, 
die aus der Vogelperspektive 
gezeigt werden, um die Wet- 
te. Drei davon werden vom 
Computer gesteuert. Das 
Spielfeld scrollt dabei Immer 
in dem Tempo, das der Spie- 

Schadenfreude ist 
doch die schönste 
Freude. Die Macher 
von "RC Pro-Am" 
müssen sich die- 
bisch freuen, denn 
"R.C. Grand-Prix" 
■ ist ein ziemlich 
schlampiger Clone 
Ihres Nintendo-Hlts. 
Es ist schon eine 
Kunst, eines der 
wichtigsten und motivierend- 
sten Features des "Originals", 
nämlich die Extrawaffen. weg- 




ler-Renner vorgibt. Wer die 
Strecke in dem vorgegebe- 
nen Zeitlimit schafft, der darf 
an der nächsten Runde teil- 
nehmen und sich ein paar 
schnucklige Extras zulegen. 
Je besser die Plazierung, de- 
sto höher das Preisgeld. 

Im Angebot sind griffigere 
Reifen, stärkere Motoren und 
andere Teile, die das Herz ei- 
nes jeden PS-Freaks er- 
freuen. 

Natürlich rüsten auch die 
Computerfahrer auf, so daß 
Ihr auf den Zukauf von Extras 
angewiesen seid, um die 
kommenden Runden zu über- 
stehen. Zwar dürfen bis zu 
vier Spieler teilnehmen, je- 
doch gehen sie nacheinan- 
der an den Start, 

Ein Modus, in dem zwei 
Personen gleichzeitig antre- 
ten dürfen, fehlt leider, mg 

zulassen. Außer- 
dem vermisse Ich 
schmerzlich quiet- 
schende Reifen und 
Rutschpartien in 
den Kurven. Oer 
Mlnl-Renner biegt 
wie ein Panzer um 
die Ecken. R.C. 
Grand-Prix spielt 
sich insgesamt et- 
was träge und läßt 
wenig Stimmung aufkommen. 
Alles in allem gerade noch ein 
"Gnaden-Dreier". 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Sega, Zlrka-Prels: 90 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 



Von oben herunter sieht man Bäume und Bunker (Sega) 



BUNKER-MENTALITAT 



Golfamania 



Schwing's Schlägerlein: 
"Golfamania" ist ein neu- 
es Modul für Freunde des ed- 
len Sports, in dem strahlend 
weiße Bälle, satt-grüne Gras- 
halme und fluchende Golfer 
("Wo ist der Ball gelandet?") 
auf der Tagesordnung ste- 
hen. Am Anfang könnt Ihr je- 
des der 18 Löcher einzeln 
üben, doch am meisten SpaB 
macht der Turniermodus. 
Hier werden Eure Leistungen 
mit denen von 30 Computer- 
Golfern verglichen. Nach je- 
dem Loch wird der neue Zwi- 
schenstand eingeblendet. 

Die Steuerung erfolgt 
durch einfach zu bedienende 
Menüs. Schläger. Schlag- 
richtung, Effet und Schlag- 
stärke bestimmt Ihr mit dem 
Joypad. Um die optimale 
Stärke zu erreichen, ist Ge- 
schicklichkeit gefragt. Eine 

Golfamania Ist nach 
"Great Golf" bereits 
die zweite Golfsi- 
mulation fürs Ma- 
ster System — und 
zugleich die beste. 
Die Grafik präsen- 
tiert sich zwar etwas 
schlicht, aber 
zweckmäßig, und 
die Steuerung ist 
gelungen. Sogar an 
spielerische Feinheiten wie 
den Turniermodus (da macht 
das Spielen alleine viel mehr 



blitzartig auf und ab sausen- 
de Anzeige sollte dann per 
Feuerknopf gestoppt wer- 
den, wenn sie sich in der Mit- 
te des Stärkebalkens befin- 
det. Haut man zu früh oder zu 
spät aufs Knöpfchen, wird 
der Schlag vergurkt. und der 
Ball schleicht nur ein paar 
müde Meter übers Feld. 

Für besonders gute Lei- 
stungen (z.B. Löcher unter 
Par schaffen) bekommt Ihr 
Erfahrungspunkte gutge- 
schrieben. Hat man genü- 
gend Punkte gesammelt, 
können drei Eigenschaften 
der Spielfigur verbessert 
werden: Glück, Kraft und Ge- 
nauigkeit. Hierdurch kommt 
etwas Taktik ins Spiel. 
Schließlich könnt Ihr experi- 
mentieren, mit welchen Eigen- 
schafts-Verbesserungen Ihr 
am erfolgreichsten spielt, hl 

(/ ) Spaß) und die Er- 
fahrungspunkte hat 
man gedacht. Das 
Prädikat "beson- 
ders nervtötend" 
geht an die Dudel- 
musik, mit der man 
schwer gepeinigt 
wird. Wie wär's mit 
einer Option, um 
Soundeffekte pur 
ohne Schlalliedbe- 
gleitung genießen zu können? 
Aber unterm Strich entscheiden 
die spielerischen Qualitäten. 





Grafik: 61 % 



Sound: 50% 



POWER-WERTUNG: 58% 



Genre: Sport 
Hersteller: Sega, ZirkaPreis: 90 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 



Grafik: 65% Sound: 31% POWER-WERTUNG: 71% 




Neue Seiten, tolle Perspektiver 



Endlich: Comp 



Die Zeil ist reif für COMPUTER LIVE! 
Denn: Hard- und Software werden kom- 
plizierter, das internationale Angebot ist 
kaum zu überblicken, die Verbraucher 
werden schlichtweg überfordert. 
Klartext ist also gelrag t wie nie zuvor: 
Kritisch, unkonventionell, lebendig! 
Jetzt ist sie da, für Sie im Handel: 
COMPUTER L IVE. Dieses Mag azin läßt 
keine Fra g e offen. 

Ob Kaufberatung, Händlertesls, ob Tests 
von Hard- und Software oder Reporta- 
gen, konkretes Praxis-Know-how und 
vieles mehr - COMPUTER LIVE bringt es 
auf den Punkt, brillant und faszinierend! 




Lebendig, verständlich, rundum praxisnah: 4ljv 



COMPUTER LIVE gehört die Zukunft! 



für alle Computer-Interessierten: die Super-Premiere von COMPUTER LIVE. 



uter jeden Monat live! 
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Hab' eins nur im Sinn: der Ball ist gleich drin (Nintendo) 



KORB-KLAUBEREI FÜR ZWEI 



Den Feinden kann man kaum ausweichen (Nintendo) 



HYSTERIE & PANIK 



Double Dribble Demon Sword 



Mit dem Sportspiel-An- 
gebot für Nintendos 
Videospiel-Konsole schaut's 
noch etwas dürftig aus. Da 
kommt "Double Dribble" 
gerade recht, eine Basket- 
ball-Simulation vom renom- 
mierten Softwarehaus Ko- 
naml. Zu Beginn wählt Ihr 
zwischen dem Ein- und 
Zwei-Spleler-Modus. Der 
Computer bietet drei 
Schwierigkeitsstufen an 
(auf Level 3 spielt er wie 
ein Weltmeister). Danach 
geht's in die Sporthalle, wo 
das Spielfeld von links nach 
rechts und umgekehrt 
scrollt. Ihr steuert immerei- 
nen Spieler Eurer Mann- 
schaft. Je nachdem, ob Ihr 
im Ballbesitz seid oder 
nicht, hat das Drücken der 
Feuerknöpfe andere Aus- 
wirkungen. Im Angriff löst 

Selten so ein echtes 
Turnschuh-Gequiet- 
sche gehört wie bei 
"Double Dribble": 
Sound und Grafik 
sind bei dieser 

Sport-Simulation 
gut gelungen. Das 
Programm spielt 
sich auch flotl Die 
Sleuerung ist un- 
kompliziert und die 
Pässe kommen meist an. Die 
ganz große Begeisterung will 
bei mir trotzdem nicht aufkom- 




Ihr damit Pässe und Würfe 
auf den Korb aus. Hat der 
Gegner den Ball, wechselt 
Ihr den Spieler, den Ihr kon- 
trolliert oder versucht einen 
Wurf durch Hochspringen 
abzublocken. 

Bewegt man seine Spiel- 
figur an den ballführenden 
Gegner und drückt den 
rechten Feuerknopf, ver- 
sucht man, den Ball zu 
stehlen. Aber aufgepaßt, 
denn zu Intensive Annähe- 
rung an einen anderen 
Spieler kann auch als Foul 
abgepfiffen werden. In die- 
sem Fall darf Euer Kontra- 
hent zwei Strafwürfe aus- 
führen. Bei besonders 
spektakulären Punktversu- 
chen wird der ballführende 
Spieler herangezoomt: Bild 
für Bild kann man seine 
Attacke studieren. hl 

men. Man kann kei- 
ne Spieler wech- 
seln, es gibt keinen 
Liga-Modus oder 
sonstige Gags. Das 
Spiel gegen den 
Computer wird bald 
ein wenig langwei- 
lig (zumal der Bur- 
sche auf Stufe 3 wie 
ein Weltmeister 
spielt). Hat man ei- 
nen gleichwertigen Mitspieler 
am Joypad, macht die Sache 
schon mehr Spaß. 



Langsam müßten den Bö- 
sewichtern doch mal die 
Ideen ausgehen, was sie 
denn noch alles klauen, ent- 
führen und vernichten sollen, 
damit die Spieler auch wei- 
terhin etwas zu tun bekom- 
men. Der Obermotz dieses 
Spiels wußte es: Er mopste 
einen albernen Kartoffel- 
schäler, den die Spieleent- 
wickler und die Bewohner 
der im Modul gezeigten 
Landschaft ehrfurchtsvoll als 
"Demon Sword" bezeichnen 
und verehren. 

Die Aufgabe ist klar: Das 
Schwert muß wieder her. 
Während seiner Suche wird 
dem strahlenden Helden von 
den landbevölkernden Mon- 
stern arg zugesetzt. Kaum 
hat er sein Haus verlassen, 
schwirren diese aus allen 
Richtungen an. Natürlich 

Da gibt es in Japan 
so tolle Module fürs 
Nintendo und was 
erscheint davon in 
Deutschland? "Air 
Wölf" und "Demon 
Sword"! Die Mon- 
ster kommen von 
überall her, rennen 
die Spietfigur über 
den Hauten, hüp- 
fen, fliegen und flit- 
zen kreuz und quer über den 
Bildschirm. Schnell ist das er- 
ste Leben verbraucht. Das 




kann sich der Wackere mit ei- 
nem schnellen Streich sei- 
nes Katana-Schwerts vertei- 
digen. Berühren ihn die Mon- 
ster jedoch, wird ein Teil sei- 
ner Lebensenergie abgezo- 
gen. Bei einem Schwert- 
streich hinterlassen die Mon- 
ster nützliche Gegenstände, 
mit denen der Kämpferische 
seine Energie wieder auf- 
frischt. Extrawaffen bekommt 
oder Schlüssel erhält. Die 
Extrawaffen wählt man im 
Pausen-Modus an, Energie 
wird automatisch aufge- 
frischt. Der Furchtlose betritt 
mit den Schlüsseln dunkle 
Häuschen, in denen sich wei- 
tere Monster aufhalten. Am 
Schluß des teils horizontal, 
teils vertikal scrollenden Le- 
vels wartet ein Ober-Schurke, 
der nach gewohnter Manier 
abgefertigt wird. hl 

zweite verliert man 
bei einem Sprung- 
versuch, wenn man 
dabei unweigerlich 
am Klelterpfosten 
hängen bleibt. 
Schon kommen die 
Monster: Ende der 
Vorstellung. Das 
letzte Leben geht 
spätestens beim 
übermächtigen End- 
gegner verloren. Die Grafik Ist 
ganz nett, kann das dämliche 
Spiel aber nicht aufwerten. 




Genre: Sportspiel 
Hersteller: Konami, Zirka-Preis: 100 Mark (Modul) 



NINTENDO 



Grafik: 68%, Sound: 52%, POWER-WERTUNG: 65% 




Genre: Action-Advenlure 
Hersteller: Talto, Zlrka-Prels: 100 Mark 



NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 



Gralik:61% Sound: 35% POWER WERTUNG: 39% 



'OWER TESTS 

VIDEOSPIELE 




Abslurzgefährdel: Airwoll sackt ab 



SCHAF IM WOLFSPELZ 



Airwolf 



Huklebarry Hawk mit sei- 
nem Super-Hubschrau- 
ber isi jetzt nicht nur im Fern- 
sehen zu bewundern. Der 
schnieke Pilot dreht seine 
Runden auch via Modul- 
schacht des Nintendo-Teie- 
spiels. Allerdings wartet ein 
nicht gerade erholsamer Aut- 
trag aut den Geheim-Kämp- 
ler: Er soll möglichst unbe- 
merkt in ein feindliches Ge- 
biet fliegen, dort an einem be- 
stimmten Punkt Geiseln aut- 
nehmen und wieder mit 
Höchstgeschwindigkeit zu- 
rückkommen. Die Aulgabe 
wird durch Patrouillen-Dü- 
senjäger und Tiefflug-Radar- 
anlagen erschwert. Kommt 
der Hubschrauber nämlich in 
die Sicht der leindllchen Jä- 
ger, wird er sofort mit Lenkra- 
keten angegrillen. Wie im 
Film kann sich Hawk jedoch 



4 



Der Film-Hawk 
kann ansausenden 
Raketen elegant 
ausweichen oder 
sie abschießen; der Airwoll im 
Spiel trifft entweder nicht oder 
lenkt sich wie ein vollbeladener 




mit seiner Bordkanone der 
Raketen erwehren und sel- 
ber Lenkraketen auf die Dü- 
senjäger abfeuern. Auf einer 
elektronischen Landkarte 
wird die Größe des Gebieles, 
die Position der Geiseln und 
der momentane Aufenthalts- 
ort des Airwolfs angezeigt. 
Außerdem gibt es noch einen 
geheimen Stützpunkt, in 
dem Hawk den Airwolf bei 
Bedarf reparieren lassen 
kann. Hat man die Geiseln er- 
reicht, gilt es eine sanfte Lan- 
dung hinzulegen. Die Gei- 
seln bekommen sonst wun- 
derschön demonstriert, wie 
man Hubschrauber ver- 
schrottet. Sind die Geiseln si- 
cher an Bord, muß man das 
Gebiet verlassen, um die 
Mission zu erfüllen. Auf Hawk 
wartet dann das nächste 
Geisel-Drama. hl 

Truck mit planem 
Reiten auf Glatteis. 
Schnell sind die drei 
Leben weg. Da im 
Spiel auch sonst 
kelneweiteren Über- 
raschungen auftau- 
chen, sollte man 
sich für das Geld lie- 
ber eine Airwolf- 
Video- Kassette kau- 
fen. Da hat man 
mehr Actlon. Für das miese 
Spiel gibt's jedenfalls die 
'Power-Gurke'. 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Tailo. Zirka-Preis: 100 Mark 



NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 



Grafik: 61 % Sound: 35% POWER-WERTUNG: 21 % 




Motorcycle 

Bei "Motorcycle" schlüpft Ihr in die 
Rolle eines jungen, hoffnungsvollen 
Motorrad-Rennfahrers. Bei über einem 
Dutzend verschiedener Pislen kämpft 
Ihr gegen diverse Computergegner um 
Plätze und Weltmeislerschafts-Punkte. 
Vor jedem Rennen kann man einige Ein- 
Stellungen am Motorrad ändern. Die 
Gralik ist rasant Im Vergleich zum Kon- 
kurrenzspiel "Triple Battie" muß Motor- 
cycle Federn lassen: Die Steuerung ist 
leicht schwabbelig und der Spielabiaul 
aul Dauer elwas eintönig. hl 



| Genre: Rennspiel 
Hersteller: Taito 
Zirka-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Grafik: 63% Sound: 67% 



POWER-WERTUNG: 61% 



Bullfight Boxen 

Als lapanischer Schwergewichte-An- 
wärter kämpft man sich durch die Ränge 
der Nippon-Boxer, bis man den Titel und 
den ersten Platz erreicht hat. Dann 
gehl's weiter mit den ausländischen 
Rängen, bis man Weltmeister ist. Nach 
jedem Ringkampf erhalt man ein japani- 
sches Paßwort. Außerdem trainiert man 
eine der Eigenschaften Starke. Ge- 
schwindigkeit oder Kondition. Der 
Kampl ist nicht besonders ausgeklügelt: 
Beim ersten Spiel wird man sofort japa- 
nischer Meisler. tf 



Genre: Sportspiel 
Hersteller: Cream 
Zirka-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Gralik: 56% Sound: 43% 



POWER-WERTUNG: 49% 




Red Alert 

Der tolle zeichenlrickähnliche Vor- 
spann von "Red Alert" erstreckt sich 
über safte fünf Minuten. Zum Glück isl 
auch das Spiel ziemlich gut. Es erinnert 
stark an "Bloody Wolf", spielt sich aber 
elwas ruhiger und isl nicht ganz so hek- 
tisch. Exlrawaflen gibl's zuhaul (inklusi- 
ve Flammenwerter Marke "Träntet- 
Exlrastatk"), und über zu wenige Level 
kann sich ebenfalls keiner beklagen. 
Rone Musik und ordentliche Grafik run- 
den das Spielvergnügen ab. Für 
CD-ROM-ßenulzer empfehlenswert, mg 



Genre: Adlon 
Hersteller: Laser Solt 
Zirka-Preis: 140 Mark 



PC-ENGINE 



Grafik: 77% Sound: 77% 



POWER-WERTUNG: 78% 



Tiger Heli 



Mil dem acliongeladenen Spielhai- 
len-Aulomalen und der PC-Engine-Ver- 
sion hat diese Schlaftablette nichl mehr 
viel gemein. Der Hubschrauber fliegt 
über eine lieblos gezeichnete Land- 
schaft und schießt altes ab. was sich 
ihm in den Weg stellt. Gelegenilich tau- 
chen flackernde Ranzel auf dem Boden 
auf. Gegner, die wie beim Original aus 
der Luit kommen, gibt es hier nichl. Zu- 
dem bleibt das Spielgeschehen immer 
gleich, so daß man Gefahr läuft, vor Lan- 
geweile einzuschlafen. hl 



Hersteller: Nintendo 
Zirka-Preis: 99 Mark (Diskette) 
Genre: Adlon 



NINTENDO 



Gralik: 23 



Sound: 44 



POWER-WERTUNG: 53 





Anl. 


Art. 


ST 


AM 


C-6.lt) 


Astehxop. Hinkelstetn 


DT 


ACK 


61,95 


61.95 




Battie Hawks 1942 


E 


ACK 


67,95 


67,95 




Bio Challenge 


OT 


ACK 


59,95 


59,95 




Blood Money 


DT 


ACK 


72.95 


72,95 




Biue Angel 69 


OT 


STR 


54,90 


54.90 


36,95 


California Games 


DT 


SPO 


65,95 


54.95 


40,95 


Chase HQ 


DT 


SIM 


48.95 


58.95 


36,95 


Ctrcus Attractions 


DT 


SPO 


59.95 


59,95 


39.95 


Curse ot the Azure Bonds 


DT 


ROL 






64,95 


Day ot the Pharaoh 


kom 


DT HAN 


66,95 


66,95 




Drakkhen 


DT 


ROL 


83.95 


69.95 




M6 Combat Pilot 


DT 


SIM 


72,95 


65.95 




Grand Monster Slam 


DT 


SPO 


59.95 


59.95 


42,95 


Grand Prix Circuit 


DT 


SIM 






41,95 


uunsnip 


DT 


SIM 


71,95 


71.95 




Haid'n Heavy 


DT 


GES 


50,95 


50.95 


40.95 


Hard Drivin 


DT 


SIM 


54,95 


54,95 




Hillslar 


kom.DT RO- 


72,95 


69,95 


50.95 


Hosiages 


DT 


ACK 


62.95 


62,95 


39.90 


Iron Lord 


E 


ACK 


66,95 


66.95 







Anl. 


Art. 


ST 


AM 


C-64D 


Kick OH 


DT 


SPO 


46.95 


51,95 


46.95 


Kult 


kom.DT ADV 


62.95 


62,95 




Microprose Soccet 


OT 


SIM 


66,95 


72,95 




Mr. Hell 


OT 


ACK 


74,95 


74,95 


44,95 


Never Mind 


DT 


HAN 


55,95 


55,95 




North & Soulh 


DT 


STR 


62,95 


62,95 




Oil Imperium 


kom.DT HAN 


54,95 


54,95 




Plrates! 


DT 


ADV 




69,95 




R.V.F. Honda 


DT 


SIM 


63,95 


72,95 




Rainoow Wacrlor 


DT 


ACK 


69.95 


69,95 




Red Slorm Rrslng 


DT 


STM 


71.95 






Rings ol Medusa 


DT 


STR 


69,95 


66,95 




Rock'n Roll 


DT 


ACK 


61,95 


65.95 


45,95 


Silkworm 


DT 


ACK 


53,95 


53.95 




Slm Cily 


DT 


STR 


85,95 


76.95 


44,95 


Stunl Car Racec 


DT 


SIM 


66,95 


66.95 




Swords ol Twiligm 


DT 


ADV 


74,95 


74.95 




Times ol Lore 


kom.DT ADV 


69.95 




44,95 


Ultima 5 


E 


ROL 






65.95 


Zak Mc Kracken 


kom.DT ADV 


68.95 


68.95 


E36.95 
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Kontakte mit POWER! 




Leser treffen Leser. Im großen, privaten 
Kleinanzeigenteil von POWER PLAY - 
Contact". Ab der Ausagbe 5/90 in jeder 
POWER PLAY. Und Ihr könnt zu die- 
sem Start mit einer kostenlosen Klein- 
anzeige dabei sein und Eure Koniakte 
knüpfen. Schickt dazu einfach den Cou- 
pon ausgefüllt zurück. 



POt-VEfl-Coupon 



für meine kostenlose 
Kleinanzeige in Ausgabe 6/90 von 



Rubrik: 



Amiga 
I C 64/1 28 
MS-DOS-PCs 



Atari ST Nintendo 
Sega Master □ PC-Engine 
Sega Mega Kontakte 



Tert inklusive Adresse oder Telelon-Nummer: 



I l I I 



I I l I I I I I I I I 



L kl 



BS) 



Bei Angeboten: Ich bestätige, da6 ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze 
Einen Anspruch aut Veröffentlichung meiner Anzeige erhebe ich nicht. 




Macht mit und bucht Eure 
Kleinanzeige- kostenlos in 
der Ausgabe 6/90 von 




Einfach diesen Coupon aus- 
füllen, ausschneiden und bis 
spätestens 05.04/90 einsen- 
den an: 

Markt&Technik Verlag 
Aktiengesellschaft, 
Anzeigenabteilung 
POWER PLAY, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 
801 3 Haar bei München 



ER PLAY 



WETTBEWERB 




Wir verlosen die 
Super Gralx, ein Pracht- 
stück von Videospiel-Konsole 
und das dazugehörige Modul "Battie Ace" 



Traum-Videospiel zu 

gewinnen 



Kaum Ist der PC-Engine- 
Nachlolger In Japan er- 
schienen, schon gibt's in der 
POWER PLAY üas Neueste in 
Sachen "Spiele-High-Tech" zu 
gewinnen. In Zusammenarbeit 
mit dem CWM-Versand in Vie- 
nenburg verlosen wir eine PC- 
Engine-kompatible Super Gratx 
mit dem Spiel "Battie Ace". 
Wer Näheres über dieses 
Traum-Videospiel erfahren will, 
der möge bitte im Aktuell-Teil 
dieser Ausgabe nachschauen. 
Dort stellen wir die Super Gralx 
vor. 

Bekanntlich kommt zuerst 
die Arbeit und dann das Ver- 
gnügen. Diesem Grundsatz 
bleiben auch wir treu und ha- 
ben uns fünf Fragen überlegt, 
deren Antworten Ihr uns 
schicken sollt. Wer fünfmal ins 
Schwarze getroffen hat, der 
landet im Korb mit den rich- 
tigen Antworten. Unsere 
Glücksfee Ulli wird dann den 
Gewinner ziehen. 

Hier nun die fünf Fragen: 

1. Wie heißt die PC-Engine 
In den USA? 

2. Wie viele Spieler könn- 
ten maximal gleichzeitig mit 
der PC-Engine spielen? 



3. Wie viele Sound-Kanäle 
hat die PC-Englne? 

4. Welche Farbe hat der 
"PC-Engine"-Schriftzug auf 
dem Gehäuse? 

5. Wie viele Computer- und 
Videospiele wurden In dieser 
Ausgabe getestet? 

Der Einsendeschluß ist der 
20.4.1990. Es gilt das Datum 
des Poststempels. Schickt Eu- 
re Postkarten an folgende 
Adresse: 

Verlag Markt »Technik AG 
Redaktion POWER PLAY 
Stichwort: Super Gralx 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Mitarbeiter der Firmen Markt 
«.Technik Verlag AG und CWM- 
Versand dürfen an dem Wett- 
bewerb nicht teilnehmen. Der 
Rechtsweg ist natürlich wie 
immer ausgeschlossen. Viel 
Glück. mg/hl 



Obwohl die IMA (Internatio- 
nale Messe für Automa- 
ten) in Frankfurt eine Fachmes- 
se ist, und deshalb dem breiten 
Publikum verborgen bleibt, 
wollte der Besucher-Strom 
nicht abreißen. Besonders gro- 
ßer Beliebtheit erfreuten sich 
die Stände, an denen TV- 
Spielgeräte aufgestellt waren 
— wogegen Münzen-Sortier- 
Automaten und ähnliche nütz- 
liche aber gänzlich langweilige 
Maschinen weniger Beach- 
tung fanden. Geschlipste Ge- 
schäftsleute, meistens in 
schicker weiblicher Beglei- 
tung, scheuten vor einem 
Spielchen in Ehren nicht zu- 
rück. 

Besonders gespannt durfte 
man auf zwei Nachfolger von 
Kult-Ballerspielen sein. R-Type 
II knüpft nahtlos an die Tradi- 
tion des legendären "R-Type" 
an. Sechs neue, verdammt 
schwere, aber hervorragend 
spielbare Levels, getunte Ex- 
tras und ein unvergleichliches 
Spielgefühl zeichnen ihn aus. 
Bahnbrechende Neuerungen 
gegenüber dem Vorgänger fin- 
det man zwar nicht, dafür wur- 
de viel am Leveldesign und der 
Grafik getüftelt. Den besten 
Eindruck machte der zweite 
Level, der teils unter, teils über 
Wasser spielt. R-Type II war 
ganz klar eines der Highlights 
auf der Messe und wird seinen 




Zurück in die Zu 





Mehr Grafik, mehr Sprites, mehr Hektik bei Segas "Shadow Dancer 



Siegeszug in 
den Spielhallen 
fortsetzen. 

Weniger be- 
rauschend prä- 
sentierte sich 
Gradlus III von 
Konami. Im Ver- 
gleich zu "Vul- 
can Venture" 
sieht der Nach- 
folger etwas alt 
aus. Kein verti- 
kales Scrolling, 
unauffällige und 
etwas fuzzelig 
wirkende Grafik 
sowie ein mör- 
derisch hoher 
Schwierigkeits- 
grad verführen 
nicht gerade zu ausgedehnten 
Baller-Sessions. Gradlus-Fans 
werden ihren Spaß daran ha- 
ben, aber mit R-Type II kann er 
nicht mithalten. Etwas mehr 
Mühe hat sich Konami mit 
Aliens gegeben. Etliche Sze- 
nen des Films wurden mit viel 
Liebe zum Detail in Spiel-Se- 
quenzen umgesetzt. Stilvoll- 
eklige Grafik und schön-schau- 
rige Musikuntermalung tun ihr 
übriges, um für die richtige 



Nichts ist aktueller 
als der Schnee von 
gestern. Getreu diesem Mot- 
to gab's auf der diesjährigen 
Spielautomaten-Messe ne- 
ben interessanten Neuhei- 
ten auch einige aufpolierte 
Klassiker zu bestaunen. 



Stimmung zu sorgen. Im Grun- 
de genommen ist Aliens zwar 
nur eine aufgepeppte "Super 
Contra" -Variante für bis zu 
zwei Spieler, aber trotzdem 
empfehlenswert. Schließlich 
stellte Konami die Automaten- 
Version von Teenage Mutant 
Hero Turtles vor, die mit dem 
Computer- bzw. Videospiel 
"Teenage Mutant Ninja Turt- 
les" nicht viel gemeinsam hat. 
Vier grüne Schildkröten prü- 
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kunft 

geln sich in bester 'Double 
Dragon"-Manier ungestüm 
durch feindliche Heerscharen. 
Abgesehen von den unge- 
wöhnlichen Helden heben sich 
die Teenage Turtles durch kei- 
ne spielerischen Finessen 
vom Durchschnitts-Hau-zu- 
Programm ab. 

Leider ist Gradius III nicht 
das einzige schwarze Schal 
der Ballerspiel-Herde, denn 
auch andere Ballerspiel-Ent- 
wickler ließen Kreativität ver- 
missen. Nach "R-Type II" mu- 
ten die meisten anderen Neu- 
heiten in diesem Genre wie ab- 
gestandene Cola an. Ob Meta 
Fox von Seta, Fire Shark von 
Toaplan oder Vapor Trall von 
Data East — keiner der drei 
vertikal scrollenden "1943"- 
Varianten wußte großartig zu 
getanen. Bestenfalls Vapor 
Trail mit seinen bildschirmfül- 
lenden Extrawaffen machte ei- 
nen etwas gehobeneren Ein- 
druck. Gleiches gilt für Air Bu- 
sters. das zur Abwechslung 
von rechts nach links scrollt. 

Ein ganzes Stück interes- 
santer waren die Sega-Neuhel- 
ten. Beim "Shinobi"-Nachfol- 
ger Shadow Dancer steht dem 



Feuer frei: Brutalo-Metzeleien wie "Beast Busters" sterben leider nicht aus 

4 Beim "Shinobi"-Nachlolger "Shadow Dancer" steht dem Helden ein tapferer Hund zur Seite 



Air Busters 




horizontal scrollendes Ballerapiel ohne 
sonderliche Vorzüge 


für Fans' 


Aliens 


Konaml 


gekonnt in Szene gesetzte Umsetzung des Films: 
"Super Contra" mit Aliens 


empfehlenswert 


Badland Warrlors 


Atari Games 


"Super Sprint" mit Extrawaffen auf einer Motocross- 
Piste 


durchschnittlich 


Ballarena 


Sisteme 


x-ter "BreaKout "-Verschnitt ohne neue Ideen 


für Fans 


Beasl Busler 


SNK 


"Operation Thunderbotf'-Verschnitt mit Zombies 
als Gegner 


für Fans 


Big Run 


Jaleco 


3D-Rally-Autoronnon mit mäßigem Spielrelz 


durchschnittlich 


Biockout 


Technos 


Knifflige 3D-"Totris"-Variante 


empfehlenswert 


Bloxeed 


Sega 


Segas zweite offizielle "Tetris"-Varlante mit Extras 


für Fans 


Cadash 


Tai lo 


erstes Action-Rollenspiel als Spielautomat; 
sollte man gesehen haben 


empfehlenswert 


Final Fighl 


Capcom 


Prügelspiel mit riesigen Sprites und Extras 


für Fans 


Flre Shark 


Toaplan 


oberflächlicher "l943"-Clone ohne Neuerungen 


für Fans 


Gradius III 


Konami 


enttäuschender "Vulcan Venture" -Nachfolger 
ohne spielerische Finessen 


durchschnittlich 


Klax 


Atari Games 


geniale Geschicklichkeits-Grübelei 


hervorragend 


Line or Fire 


Sega 


ultra-brutaler "Operation Thunderbolf'-Clone 


für Fans 


Mola Fox 


Seka 


liebloser "1943"-Clone 


für Fans 


Pang 


Mitchell 


einfaches, aber recht unlerhallsames Actionspielchen 


durchschnittlich 


Puznic 


Tailo 


tolle neue Geschicklichkeits-Grübelei mit Langzeil- 
Motivation 


empfehlenswert 


R-Type II 


Irem 


fantastischer Nachfolger des Kult-Ballerspiels 
mit sechs tollen Levels 


hervorragend 


Round-Up 5 


Tatsumi 


gutes 3D-Autorennen im Stil von "Chase H.Q." 


empfehlenswert 


Shadow Dancer 


Sega 


aufgemotzter "Shinobi"-Nachfolger; sehr schwer 


empfehlenswert 


Snapper 


Philko 


total verallerler "Snake Byte"-Verschniit 


mangelhaft 


Teenage Mutant 
Hero Turtles 


Konami 


aufgemotzte "Double Dragon"-Variante 
mii Schildkröten 


durchschnittlich 


Tokl 


TAD 


witziges Geschicklichkeits-Splel mit neuen Ideen 


empfehlenswert 


Trl-Sports 


Bally Midway 


Billard, Mini-Golf und Bowling: mäßig attraktiv 


durchschnittlich 


Vapor Trall 


Data East 


vertikal scrollendes Ballerspiel mit bltdschirmfüllenden 
Exlrawaffen 


durchschnittlich 


Di« Rangfolge der Wertungen: "hervorragend", "empfehlenswert", "durchschnittlich", "für Fans" und "mangelhati" 




Ataris Denkspielhit: "Klax" lehrt "Tetris" das Fürchten 




Weltraumgefechle mit dem lantastischen "R-Type II" (linkes Bild) und GrObelspaB mit "Puznlc" (rechtes Bild) 



Trends & Tatsachen 



Shurikan-werfenden Helden 
ein netter Hund an der Seite, 
der im Notfall aut die Gegner 
losgeht. Sonst hat sich spiele- 
risch wenig geändert, die Gra- 
fik ist etwas detaillierter, aber 
nicht sonderlich umwerfend. 
Trotzdem lohnen sich ein paar 
Spielrunden an diesem Auto- 
maten. Im Vergleich zu dem 
hervorragenden Mega Drive- 
Modul "Super Shinobi" sieht 
Shadow Dancer in jeder Hin- 
sicht, ob Grafik, Sound oder 
Spielqualität, etwas alt aus. 
Das fiel deshalb besonders 
auf, da gleich neben dem Sha- 
dow Dancer-Automaten Sega's 
Mega Tech System mit allen 
aktuellen Mega Drive-Spielen 
stand. Die zweite "Tetris"-Va- 
riantevon Sega heißt Bloxeed. 
Geändert hat sich wenig, allein 
ein paar windige Extras sorgen 
für Abwechslung aber nicht un- 
bedingt für mehr Spielspaß. 
Eines der brutalsten und blu- 
tigsten TV-Spiele, das es auf 



der IMA zu sehen gab, war der 
"Operation Thunderbolt"-Clone 
Line or Flre von Sega. Zwei 
lest montierte Maschinenpisto- 
len am Automaten sorgen für 
das entsprechende Ambiente. 
Traurig, aber wahr, daß sich 
diese Art von sinnloser und 
ultra-brutaler Ballerei anschei- 
nend nach wie vor gut verkauft. 
In denselben Granaten-Trichter 
schlägt SNK's Beast Buster, 
wo man gleich zu dritt Mumien 
und Monster aus "Zombie"-Fil- 
men abknallt. 

Zum unfreiwilligen Motto 
dieser Messe, "Zurück in die 
Zukunft" paßt ganz gut Snap- 
per von Philko. Man glaubt es 
kaum, aber Snapper ist nichts 
anderes als das uralte Sirius- 



— Geschicklichkeits-Grü- 
beleien im Stil von "Tetris" 
sind nach wie vor stark ge- 
fragt und weiter auf dem 
Vormarsch. 

— Münzspielautomaten 
ohne Gewinnauszahlung 
(gespielt wird auf Punkte) 
sind im Kommen. 

— Erstmals wurde ein Ac- 
tion-Rollenspiel als Spiel- 
automat vorgestellt ("Ca- 
dash" von Taito). 

— Sportspiel-Geräte wie 
"Dans". Tischfußball oder 
"Air Hockey" aus den Spiel- 
automaten-Pioniertagen 



sind der letzte Schrei (aller- 
dings letzt mit Neonfarben). 

— 37-cm-Bildschirme sind 
"out". 55-cm-Bildschirme 
sind "in". 

— Trotz der erfreulichen 
Vielzahl von neuen Denk- 
spielen, halten sich nach 
wie vor Brutalo-Metzeleien. 

— Das Gesetz schiebt ei- 
nen Riegel vor: Baugeneh- 
migungen für neue Spiel- 
stätten sind praktisch nicht 
mehr zu erhalten. 

— Spielen wird gemütlich: 
weg von den Barhockern, 
hin zu bequemen Sesseln. 



Computerspiel "Snake Byte" 
aus dem Jahre 1981 . Ein Wurm 
frißt Obst, wird dadurch immer 
länger und sollte sich selbst 
und Wände sowie Hindernisse 
nicht berühren. Einzige Neue- 
rung: Der Wurm darf ab und zu 
auf herumhüpfende Gegner 
schießen. Wenig Neues bot 
auch Sisteme's "Breakout"- 
Abklatsch Ballarena. Hier muB 
man 64 Level lang undefinier- 
bare Objekte in der Mitte des 
Bildschirms mit dem allseits 
geschätzten Ball abtragen. 
Der Schläger kann im Kreis be- 
wegt werden und zwei Spieler 
dürfen gleichzeitig antreten. 

Spätestens seit "Out Run" 
sind Autorennen wieder groß in 
Mode. Round-Up 5 von Tatsu- 
mi ähnelt etwas Taito's "Chase 
HO", spielt sich allerdings bes- 
ser. Fließende 3D-Grafik und 
drei Bildschirme sind die her- 
ausragenden Merkmale die- 
ses Automaten. Man muß im 
Eiltempo einen geflüchteten 
Verbrecher einfangen, der von 
einer Motorradgang begleitet 
wird. Zuerst mischt man die 
Rocker auf, danach ist das 
Fluchtauto dran. Weniger erfri- 
schend aber um so staubiger 
ist Big Run von Jaleco. In die- 
ser Rally-Simulation geht's 
querfeldein durch Wüste und 
Berge. Als besonderen Gag 
kann man vier Big Run-Auto- 
maten koppeln und so zu viert 
an demselben Rennen teilneh- 
men. Sportlich betätigen darf 
man sich auch bei Tri Sports 
von Bally Midway. Drei Sportar- 
ten stehen zur Wahl: Minigolf, 
Billard und Bowling. Grafik und 
Spielgefühl sind ordentlich, 
neue Ideen stecken nicht drin. 

Von Capcom gibt's wenig 
Neues zu berichten. Einzig Fi- 
nal Flght, ein Prügelspiel mit 
riesigen Sprites und kleinem 
Spielspaß, wurde vorgestellt. 
Deutlich besser und einer der 
witzigsten Spielautomaten war 
Tokl von TAD. Ein schmucker 
Prinz wird von einem bösarti- 
gen Zauberer in einen Affen 
verwandelt. Zu allem Überfluß 
entführt der Unhold auch noch 
die Prinzessin. Also macht der 
Prinz im Affen-Kostüm sich auf 
den Weg und besteht so man- 
che Abenteuer. Das Spielfeld 
scrollt in alle Richtungen. Die 
Gegner besiegt man in diesem 
Geschicklichkeitsspiel, das 
entfernt "Son Son 2" für die 
PC-Engine ähnelt, entweder 
durch Draufhüpfen oder durch 
Abschießen. Diverse Extras 
wie Football-Helm oder Turn- 
schuhe erleichtern die Arbeit. 
Alles in allem ein schönes, ab- 
wechslungs- und ideenreiches 
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Spiel, das zu gelallen wußte 
Das Rollenspiel hält Einzug 
in die Spielhalle. Zumindest 
wurden bei Cadash von Taito 
Rollenspiel-Elemente über- 
nommen. Ein muskelbepack- 
ter Held zieht los. um Mon- 
stern, Magiern und Bösewich- 
ten das Fürchten zu lehren. Da- 
bei wird er mit jedem erlegten 
Gegner stärker und findet au- 
Berdem Goldstücke. Mit letzte- 
ren kauft er sich In Läden wir- 
kungsvollerer Waffen, Rüstun- 
gen und Heilmittel. 

Bei Puznlc, das ebenfalls 
aus Taito's Hit-Schmiede 
stammt, muß man Symbol- 
Blöcke kombinieren. Wenn 
gleiche Blöcke zusammentref- 
fen, lösen sich diese auf Nim- 
merwiedersehen auf. Ziel ei- 
nes Levels ist es, den Bild- 
schirm innerhalb einer be- 
grenzten Zeit von allen 
Blöcken zu säubern. Dabei 
kommt es nicht nur auf Kombl- 
nationsgabe, sondern in man- 
chen Levels auch auf schnelle 
Reaktionen an. Was Geschick- 
lichkeits-Grübelein betrifft, 
muß man auch die 3D-Tetris- 
Variante Blockout erwähnen, 
die inzwischen als Automat zu 
haben ist. Für die Umsetzung 
des Computerspiels sorgte 
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Rasante Renner dank "Big Run" von Jaleco 



Technos Japan, Atari Games 
möchte da natürlich nicht 
nachstehen. Ihr neuester Hit 
heißt Klax. Treffender hätte 
man den Namen nicht wählen 
können, denn im Spiel klap- 
pern farbige Klötze lautstark 
über den Bildschirm. Diese 



muß man, ähnlich wie "Vier in 
einer Reihe", horizontal, verti- 
kal oder diagonal anordnen. 
Steine gleicher Farbe bilden 
dann einen sog. Klax und wer- 
den vom Bildschirm genom- 
men, wobei jeder Level zusätz- 
lich eine andere Aufgabenstel- 



lung hat. Das Spiel hat einen 
Süchtigkeitsgrad, ähnlich wie 
"Tetris", und könnte genauso 
erfolgreich werden. Im Ver- 
gleich zu Klax fällt Atari's zwei- 
te Neuheit, Badland Warriors. 
stark ab. Von oben blickt man 
auf eine ruppige Motocross- 
Piste, und dreht zusammen mit 
zwei Gegnern Runde um Run- 
de. Als erster oder zweiter Sie- 
ger erhält man Geldpreise (lei- 
der nur im Spiel), mit denen 
man sich für die nächste Fahrt 
mit Lenkraketen. Turbo-Be- 
schleunigern oder weiteren 
nützlichen Utensilien ausstat- 
ten kann. Maximal zwei 
menschliche Gegner können 
am Automaten mitmachen, 
wobei immer drei Autos auf der 
Piste sind. 

Ziemlich lustig ist die letzte 
IMA-Neuheit, Pang. Kleine far- 
bige Luftballons muß man mit 
einer Harpune zerpiecksen. 
Sie zerplatzen in kleinere Bal- 
lons, und die wiederum in noch 
kleinere, die dann wild über 
den Bildschirm hüpfen. Der 
Harpunier darf von Bällen nicht 
berührt werden. Extra-Waffen 
und andere von den Ballons 
fallengelassene Gegenstände 
erleichtern ihm sein Leben. 

mg/hl 
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Keine Fragen ollen läßt 
unser Player's Guide 
zu "Manhunler 2" 



Grafik vom Feinsien 
bietet das Grusel- 
Rollenspiel "Elvira" 



Verführerisch: "Elvira — 
Mislress ol the Dark" demnächst 
aul Eurem Computer 




erscheint am 
12. April 1990 



Folgende Themen haben wir für die nächste Ausgabe 
geplant: Horrorsofts sexy Rollenspiel "Elvira — 
Nistress of the Dark" sollte fertig sein. Außerdem er- 
warten wir - immer noch — Lucasfilms neuestes 
Fantasy-Abenteuer: "Loom". Neben einem Bericht über 
das Spiel stellen wir Euch seinen Macher genauer vor: 
Ex-Infocom-Mitarbeiter Brian Moriarty, der schon Hits 
wie "Trinity" und "Wishbringer" entwickelte. Wir befas- 
sen uns ausführlich mit der AdLib-Soundkarte für MS- 
DOS-Computer und berichten über das Geschehen rund 
um den C64: Welches Zubehör sollte man kaufen, wel- 
che Spiele lohnen sich, wie sieht die Zukunft aus? Für die 
Videospieler haben wir u.a. den Geschicklichkeits-Test 
"Mega Man" (Nintendo), das Actionspiel "Tiger 
Road" (PC-Engine) sowie die englischsprachige Ver- 
sion von "Phantasy Star II" (Sega Mega Drive) auf 
Lager. Natürlich gibt's wieder jede Menge Tips und Tricks 
für Euer System und einen ausführlichen Player's Guide 
zu "Manhunter 2". 



Steigen Sie ein in die POWERBOAT-Klasse! 4 reinrassige 
Superbooie mit je 3200 Pferdestärken warten auf den über- 
legenen Steuermann, der sich den Titel schnappt. Mit Ihrem 
POWERBOAT machen Sie das Rennen! 

Amiga, PC, ST, C-64 



